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Pada tahun 1822 Charles Babbage mendesain difference engine sebagai 

konsep komputer pertama, namun komputer ini tidak dapat diselesaikannya. 

Pada tahun 1834, beliau mendesain analytical engine sebagai kelanjutan 

dari karya sebelumnya yang merupakan cikal bakal dari konsep komputer. 

Pada tahun 1843 mesin analytical engine ini disempurnakan oleh Ada 

Lovelance. 

Lalu pada tahun 1920 diciptakannya komputer analog oleh Vannevar Bush, 

selanjutnya muncul lagi komputer dengan menggunakan perangkat 

elektronika yang dikembangkan oleh Howard Aiken dan Konrad Zuse pada 

tahun tahun 1930. 

Pada tahun 1877, Mesin ketik hasil karya Christopher Latham mulai 

dipasarkan oleh perusahaan Remington. Mesin ketik ini mengilhami 

keyboard pada komputer. 

Cikal bakal perusahaan IBM berdiri dengan nama pada awalnya Computing 

Tabulating Company pada tahun 1911. Pada tahun 1924, perusahaan 

tersebut berubah nama menjadi IBM (International Business Machines). 

Pada tahun 1942, komputer pertama dibuat yang diberi nama dengan 

ENIAC. Selanjutnya di tahun 1945, Munculnya Mesin komputer Electronic 

Numerical Integrator and Calculator (ENIAC), mesin ini merupakan general 

purpose computer atau komputer untuk segala tujuan, yang keseluruhannya 

dijalankan secara elektronik. Diciptakan oleh Prof. John W Mauchly dan 

Prosper Eckert dari universitas Pensylvania dengan menggunakan fasilitas 

dari Moore of Electronical Engineering.

John Von Neumann mendemonstrasikan salah satu karya 
fenomenalnya pada tahun yang sama, yaitu sebuah arsitektur 
komputer yang disebut "von Neumann machine", dimana program 
disimpan di memori . Arsitektur komputer inilah yang kemudian 
digunakan oleh komputer modern sampai sekarang. 

ENIAC sebagai komputer generasi pertama ngadat karena 
nyasarnya seekor serangga (bug) diantara tabung-tabung hampa 
pada tahun 1946. Peristiwa ini dijadikan sebagai bug pertama dalam 
sejarah komputasi. 

Pada tahun 1946, Claude Shannon mengeluarkan makalahnya yang 
berjudul A Mathematical Theory of Communication yang menjadi 
basis dari ilmu baru yang disebut teori informasi (information 
theory). Ide utamanya adalah bagaimana mengirimkan informasi 
tanpa terganggu oleh noise . Salah satu caranya adalah 
mengkodekan informasi dalam bilangan biner . 

Di tahun 1949, Electronic Delayed Storage Automatic Computer 
merupakan mesin komputer generasi pertama dari Inggris yang 
diciptakan oleh Universitas Cambridge. Setahun kemudian, 
Komputer Electronic Discrete Variable Automatic Computer 
(EDVAC) yang dihasilkan oleh Macuhly, Eckert dan ahli-ahli lainnya, 
dapat diselesaikan. Mesin ini mempunyai ukuran yang lebih kecil 
dari ENIAC, tetapi memiliki kemampuan yang lebih besar dan 
menggunakan punched card-tape sebagai input dan programmnya. 

Pada tahun 1958, Jack Kilby membuat IC yang pertama. Dan barulah 
pada dua tahun kemudian universitas-universitas marak membuka 
kelasnya untuk mendalaminya dan dilakukan formalisasi dari 
keilmuan dalam bidang teknologi ini. Dengan tujuan untuk 
mengembangkan teknologi tersebut pada berbagai penelitian dan 
percobaan. Sehingga munculah jurusan dengan nama Informatika 
(Informatics), Ilmu Komputer (Computer Science), Teknik Komputer 
(Computer Engineering), dan Komputing (Computing).



KOMPUTER GRAFIS

Definisi Grafik Komputer

Suatu bidang ilmu yang mempelajari bagaimana 
“membangun” grafik (gambar)
baik 2D maupun 3D yang kelihatan nyata menggunakan 
komputer.
Suatu proses pembuatan, penyimpanan dan manipulasi
model dan citra. Model berasal dari beberapa bidang 
seperti fisik, matematik, artistik dan bahkan abstrak.

Grafik Komputer ditemukan tahun 1960 oleh “Willian 
Fetter” : Pembentukan disain model cockpit (Boeing) 
dengan menggunakan pen ploter dan referensi model 
tubuhmanusia 3 Dimensi.
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Komunikasi & informasi

dalam KOMPUTER GRAFIS

1. TEMA-KONSEP

• Apa tujuan dari publikasi Anda? 

• Kenapa publikasi diperlukan? 

• Siapa audiens yang dituju? 

• Informasi macam apa yang ada pada publikasi Anda? 

• Citra yang bagaimana yang akan Anda tampilkan? 

• Apakah publikasi itu perlu mengikuti sebuah program, atau 
style perusahaan? 

• Apa format keseluruhannya? 

• Apa jenis gambar dan foto yang diperlukan? 

2. ELEMEN DESAIN

• Media/ bentuk 

• Tipografi/ huruf 

• Warna 

• Layout 

• Ilustrasi 

Penggunaaan komputer grafis erat keitanya dengan dunia komunikasi dan informasi, hal 
pertama yang harus di ketahui dalam penggunaan komputer grafis untuk komunikasi-
informasi yaitu:
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TIPOGRAFI
Tipografi  (typo = huruf, grafos = 

gambar) adalah susunan penataan 

huruf-huruf sehingga membuat 

komunikasi tercetak menjadi efektif, 

lancar dan mudah dibaca. Dan terdapat 

beberapa faktor yang mempengaruhi 

tipografi diantaranya adalah bentuk 

huruf, karakter/ sifat huruf, jarak, bentuk 

susunan teks, dan variasi huruf. 

BENTUK HURUF

Roman/ Serif 

Sans-serif 

Roman ditandai dengan garis tebal tipis dengan kait/ kaki lancip. Bentuk hurufnya 
yang formal mengekspresikan organisasi dan intelektualitas. Roman bersifat anggun 
dan konservatif. Contoh: Times, Bookman, Garamond. 

Sans-serif (no serif) ditandai dengan garis yang relatif sama tebal dan tanpa kait/ 
kaki. Ujungnya bisa berbentuk tumpul (rounded corner) atau tajam. Sans-serif 
bersifat kurang formal, lebih hangat, dan bersahabat. San-Serif biasanya sangat 
cocok sebagai screen-font (untuk tampilan di layar monitor) karena tajam dan 
gampang untuk dibaca. Contoh: Arial, Euro, Futura. 

Slab serif 
Slan serif/ egyptian ditandai dengan kait yang lurus dan kaku. Jenis ini banyak 
digunakan oleh programmer untuk coding, dan juga untuk preformatted text. 
Contoh: Glizerin, Courier. 

Dekoratif 
Dekoratif/ ornamen ditandai dengan bentuk yang bebas dan terkadang 
terlalu rumit sehingga susah terbaca. Cocok untuk dipakai secara terbatas 
misalnya untuk Headline. Jenis ini memberikan kesan keanggunan, 
sophistication, dan sentuhan pribadi. Pemakaiannya jangan sampai terlalu 
banyak. Contoh: Braggadocio, Campaign. 
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KARAKTER HURUF-SIFAT HURUF jarak

Jarak antar huruf 

Jarak antar kata 

Bentuk Susunan teks 

Variasi huruf 
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ilustrasi

Ilustrasi adalah bentuk atau rupa visual yang dimaksudkan untuk lebih 
menjelaskan maksud naskah, membantu melengkapi informasi yang 
diinginkan. Secara umum ilustrasi dapat dikelompokkan menjadi tiga 
jenis, yaitu fotografi, gambar dan diagram. 

Fotografi 

Gambar 

Diagram 

Peta, Bagan atau denah , Grafik 
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Tabel 

WARNA 

LAY OUT 

Pemilihan warna adalah satu hal yang sangat penting dalam 
menentukan respon dari pembaca. Warna adalah hal yang pertama 
dilihat oleh seorang pembaca (terutama warna background). Untuk 
mencapai design warna yang efektif, dapat dimulai dengan memilih 
warna yang bisa merepresentasikan tujuan sebuah publikasi. 

Layout atau tata letak berarti pengaturan atau perletakan dari elemen-
elemen desain ke dalam suatu media. Layout yang baik harus 
memperhatikan lima prinsip dasar desain, yaitu keseimbangan 
(balance), proporsi (proportion), irama/ urutan (sequence), kesatuan 
(unity), kontras (contrast). 
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Keseimbangan 
Keseimbangan dapat diibaratkan dengan sebuah timbangan 
dengan beban di satu sisi dan barang di sisi lainnya. 
Keseimbangan tipografi dan ilustrasi dapat dicapai dengan 
bentuk simetris dan bentuk asimetris. 

Proporsi 

Proporsi dapat diartikan sebagai perbandingan atau keselarasan. 
Proporsi dalam hal ini menyangkut perbandingan ukuran media, unsur-
unsur pengisi media, dan perbandingan antara keduanya 

Urutan 

Urutan berarti kecenderungan pengamat dalam menikmati 
sebuah komposisi. Urutan dapat dicapai antara lain dengan 
membuat sesuatu dari yang besar ke yang kecil, dari kiri ke 
kanan, atau dari terang ke gelap. 

Kesatuan 
Kesatuan tidak berarti seragam dalam segala hal, namun 
memang akan lebih mudah membuat kesatuan dengan 
keseragaman. Kesatuan dapat dicapai dengan mengatur 
pemakain huruf, corak/ gaya, warna, bentuk, pola/ grid, 
atau dengan elemen pengikat lainnya. 

Kontras 
Kontras dapat dicapai dengan membuat kebalikannya. Fungsi kontras 
adalah untuk menonjolkan sesuatu (point of interest), sehingga cukup 
satu saja yang dominan. 
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SOFTWARE KOMPUTER GRAFIS

Saat ini di pasaran terdapat bermacam-macam software komputer 
grafis, dan secara umum dapat dikelompokkan menjadi lima kelompok 
yaitu: Software pengolah tata letak (layout), Software pengolah 
vektor/ garis, Software pengolah pixel/ image, Software pengolah 
animasi 2 dimensi/ video, Software pengolah animasi 3 dimensi 

Software pengolah tata letak (layout) 

Software pengolah tata letak –yang banyak digunakan untuk pembuatan publikasi 
seperti buku atau majalah dengan jumlah halaman yang banyak ini— memiliki 
kemampuan mengatur penempatan teks dan gambar yang biasanya dilengkapi 
dengan fasilitas pengaturan format teks dan template yang lengkap. Software yang 
termasuk dalam kelompok ini diantaranya adalah Adobe Pagemaker, Adobe 
FrameMaker, Adobe InDesign, Quark Xpress, Corel Ventura, Microsoft Word dan 
Microsoft Publisher. 

Software pengolah vektor/ garis 
Software dalam kelompok ini banyak digunakan untuk mengolah 
gambar dalam bentuk garis dan kurva, sehingga sering disebut 
sebagai software ilustrasi. Software yang termasuk dalam kelompok 
ini diantaranya adalah CorelDraw, Macromedia FreeHand, Adobe 
Illustrator, Metacreation Expression dan Micrografx designer. 

Software pengolah pixel/ image 

Software dalam kelompok ini 
banyak digunakan untuk 
memanipulasi dan memperbaiki 
foto atau membuat lukisan 
digital. Software yang termasuk 
dalam kelompok ini diantaranya 
adalah Adobe PhotoShop, Corel 
PhotoPaint, Microsoft Photo 
Editor, Micrografx Picture 
Publiser, dan Meta-creation 
Painter. 
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Software pengolah animasi 2 dimensi/ video 

Software dalam kelompok ini banyak digunakan untuk memanipulasi dan 
memperbaiki foto atau membuat lukisan digital. Software yang termasuk dalam 
kelompok ini diantaranya adalah Adobe PhotoShop, Corel PhotoPaint, Microsoft 
Photo Editor, Micrografx Picture Publiser, dan Meta-creation Painter. 

Software editing video 

Yang termasuk software editing video yang diantaranya adalah Adobe Premiere, 
Ulead MediaStudio, Ulead Video Studio, Vegas Video, Asymetrix Digital Video 
Producer, Film Edit, dan Discreet Edit. 

Software efek khusus 
Sementara yang 
termasuk software efek 
khusus adalah Adobe 
AfterEffects, Discreet 
Logic Effects, Avid Media 
dan Digital Fussion. 

Software pengolah animasi dua dimensi 
Dan yang termasuk software pengolah animasi dua dimensi adalah 
Macromedia Flash, SoftImage Toonz, dan Animo. 

Software pengolah animasi tiga dimensi 
Software dalam kelompok ini banyak digunakan untuk mengolah model 
dan animasi tiga dimensi seperti yang telah banyak digunakan dalam 
pembuatan film animasi tiga dimensi seperti Star Trex, babylon V, Bug’s 
Life, Toy Story dan Jurassic Park. Dan software yang termasuk dalam 
kelompok ini adalah 3D Studio, 3D Studio Max, Lightwave, Maya, Ray 
Dream, Poser, dan SoftImage. 
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Software komputer grafis secara umum terbagi 

ke dalam dua kategori, yaitu bitmap dan vektor. 

Bitmap image 

Bitmap image –yang secara teknis disebut raster image—menggunakan grid warna 
yang disebut pixel (picture element) untuk merepresentasikan gambar. Tiap pixel 
menyimpan informasi lokasi dan nilai warna tertentu. Sebagai contoh, gambar ban 
sepeda (dalam lingkaran) berikut terbentuk dari mosaik/ susunan pixel pada lokasi 
tersebut. 
Bitmap image adalah media elektronik yang paling umum untuk menyimpan gambar 
dengan nada kontinyu (continuous-tone images), seperti foto atau lukisan digital, 
karena bitmap image mampu merepresentasikan gradasi bayangan dan warna yang 
halus. Bitmap image memiliki jumlah pixel yang pasti maka disebut resolution-
dependent. Dan konsekuensinya bitmap image akan kehilangan detil dan tampak 
kasar ketika diperbesar di monitor atau dicetak pada printer dengan resolusi yang 
rendah. 

Grafik vektor 

Gafik vektor (vector graphics) terbentuk dari garis dan kurva yang didefinisikan 
secara matematis yang disebut vektor. Vektor menggambarkan sebuah image yang 
mengacu pada karakteristik geometrisnya. Sebagai contoh, ban sepeda pada grafik 
vektor terbentuk dari definisi matematis dari lingkaran dengan jari-jari tertentu pada 
lokasi tertentu dan berisi warna tertentu. Vektor grafik disebut resolution-
independent, sehingga perbesaran dengan skala berapapun dan pencetakan pada 
resolusi berapapun tidak akan mengurangi kualitas grafik. Grafik vektor bagus 
digunakan untuk merepresentasikan grafik dengan garis tetap tegas ketika 
diperbesar seperti logo perusahaan. 
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