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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF TENTANG

PEMBELAJARAN TOWER OF BABEL

(Margareth Viona)

ABSTRAK

Tower of Babel adalah salah satu kisah pada alkitab yang menarik, bercerita
tentang orang pada zaman itu yang ingin mencapai surga. Padahal tujuan
awalnya adalah untuk membuat tempat perlindungan yang berakhir menjadi
kehancuran. Alasan hancurnya Tower of Babel dikarenakan kesombongan
manusia. Kesombongan tidak hanya melukai orang lain, tapi dapat merugikan
diri sendiri. Contoh sifat sombong yaitu bersikap kasar, menyepelekan orang
lain, tidak suka nasihat yang sering ditemukan pada manusia. TJ
Simangungsong, pendeta yang diwawancarai penulis mengatakan kalau
kesopanan menurut alkitab salah satu contohnya adalah bersikap hormat
kepada orang tua. Kemudian penulis memikirkan cara untuk menceritakan
cerita Tower of Babel dan memasukkan pesan kesopanan. Penulis
menggunakan metode Bookdesign dari Andrew Haslam dalam perancangan
ini. Buku interaktif adalah salah satu cara dimana anak-anak membaca dan
bermain secara bersamaan. Dengan ditambah adanya ilustrasi dengan warna
yang beragam dan penggunaan bahasa sehari-hari memudahkan anak-anak
dalam membaca, dan adanya kegiatan aktivitas yang bisa dilakukan anak-
anak.

Kata kunci: Tower of Babel, anak-anak, buku interaktif, ilustrasi
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INTERACTIVE BOOK DESIGN ABOUT LEARNING THE

TOWER OF BABEL

(Margareth Viona)

ABSTRACT (English)

The Tower of Babel is an interesting story in the Bible, telling about people
at that time who wanted to reach heaven. Even though the initial goal was to
create a shelter, it ended in destruction. The reason the Tower of Babel was
destroyed was due to human disappointment. Arrogance not only harms
others, but can harm yourself. Examples of arrogant traits are rude
intentions, taking other people for granted, not liking advice which are often
found in humans. TJ Simangungsong, a priest interviewed by the author, said
that one example of politeness according to the Bible is emphasizing respect
for parents. Then the author thought of a way to tell the story of the Tower of
Babel and included a message of modesty. The author used Andrew Haslam's
Bookdesign method in this design. Interactive books are one way in which
children read and play simultaneously. With the addition of illustrations with
various colors and the use of everyday language, it makes it easier for
children to read.

Keywords: Tower of Babel, children, interactive book, illustration

viii
Perancangan Buku Interaktif..., Margareth Viona, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR ISI

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT .....ccoe i I
HALAMAN PENGESAHAN ... ..ooo et i
HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS ........ooo ottt iv
KATA PENGANTAR ...ttt sttt sbe s sa s eeesbessesbe st ssesnesneas %
ABSTRAK ettt bbbttt b bbbt Rt Rt ettt bbb ne e vii
ABSTRACT (ENQGIISN) ..c.viiiiiiiiiiciieieieie ettt snaana s viii
DAFTAR IS ..ottt b bbbt abeab e IX
DAFTAR TABEL ...ttt e abe e Xii
DAFTAR GAMBAR ...ttt e e sae e e snae e s anaeesanaeeanaeeanneeens Xiil
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt sttt aiaa e s abaae e s annsaeeesansaeeessnsneeeeanns XV
BAB | PENDAHULUAN ..ottt sttt se s sne b e ssesneaneas 1
1.1 Latar BelaKang .......cccooiiiiiiiiiiiesieiese e 1

1.2 Rumusan Masalah ... 4

1.3 Batasan Masalah...........ccccoiiiiiiiiiiiiis 4

1.4 Tujuan Tugas AKNIT .........cccccoiiieieiieeie e 5

1.5 Manfaat Tugas AKNIF........cccooiiiiiiicc e 5

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA . ..ottt 6
2.1 Buku Cerita Interaktif ..........cccocooeiiiiiiiiie 6

2.1.1 Jenis Buku Interaktif.....ccooooiiniiiiinniiiicee e 6

2.1.2 Buku Cerita ANaK.......ccccereriirieiiiiiesineeiese et 7

2.1.3 Elemen Pembuatan BuKuU...........cccoooiviiiinneiiieninene 9

B Tipogriuliie ... NUE. . U SR SRR ... .. W . BEN ... 10

2.2.1 Anatomi HUFUT........cooiiiei e 11

2.2.2 Klasifikasi HUFUT ..........ccccooiiiiiiiiie s 12

2.2.3  KEINING.c.iiiiiiieieiee e 13

2284 gragking.gm ... ... N 8. TR A 14

A5 LeadMg.. M= 0.8 N N LN T 14

28 Wagna.}...." . L. AR . ... b A 15

2.3.1 TeOr  WAINQ....cciiiiiiieiieeie et 15

238 Hug.... V... AL AR AN 16

2.3.3  Color MOGEl .....ccoveeeieeee e 17

IX

Perancangan Buku Interaktif..., Margareth Viona, Universitas Multimedia Nusantara



2.3.4  Psikologi Warna.........ccccceoeieiiniiiiisieiecesese e 18

R S | [0S 4 = ] TS 19
2.4.1 Aspek Visual KaraKter............cccooviiiiiiciiiiiiiis 20
S ©1 [ PR SRR 22
2.5.1 ANatomi Grid..........ccoiuiiiiieieiene s 22
2.5.2  Jenis-JeNniS Grid ........ccccceiiieiieiieiecieseesesee e see e 23
26 LAYOUL.......iiiiiiiieiie ettt 26
2.6.1 Elemen tekS......cccooiiiieiece e 26
2.6.2 Elemen Visual ............ccooiiiiieiiinieiieiieie e 27
2.6.3 Elemen Tidak Terlihat...........cccccooviiiniiiiiniiiiciiecees 27
2.7 PemDBEIaJaran ...t 27
2.7.1 Faktor Mempengaruhi Hasil Belajar ................c........... 27
2.7.2 Proses Belajar...........cccoceeveiieiiiiiiieieeie e 29
2.7.3 Media Pembelajaran ..........ccccccooceeiiiiieieiieiiece e 31
28 Tower Of Babel.......ccoiiiiiiiiiie e 32
2.9 SeKolah MINGQU ....ovoiiiiiiiiiieieese e 32
2.9.1 Tujuan Sekolah MiNggu..........cccoovviniinieiineiesees 33
2.9.2 Peran Guru Sekolah Minggu ........c.ccoovviiiiieniiniiins 33
210 ANAK-ANAK ..o 34
2.10.1 Usia Anak SeKolah........ccocoieiiiiiiininieieesec s 34
2.10.2 Faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Anak ..... 35
2.11 Pendidikan Moral............ccooiieiiieniiicesseee e 36
2.11.1 Tujuan Pendidikan Moral ...........ccccoooiiiieiniiiiieiee, 36
212 EUKA KFISTEN .ottt st 36
2.12.1 Etika DesKIiptif..........coooiiiniiiiiiiiiiceeeccsie e 36
2.12.2 Etika NOormatif.........cccocveviiieii e 37
2.13 Hidup Sebagai KriSten ............ooeviiiiienieniisiineneiie s 37
2.13.1 IMan KFiStiani......c.coveiiiiieiieiie e 37
2132 Nprma=g=....8....8.8.... . .0 ... 8 A 39
283 PMtan Basar®.... . BYN e @ XLLLELN 39
2.13.4 HAti NUFANT ..o e s 40
2.13.5 HUKUM Lo 41
X

Perancangan Buku Interaktif..., Margareth Viona, Universitas Multimedia Nusantara



2.03.0 DOSA..cceeeieeeie e 41

BAB 111 METODOLOGI PENELITIAN DAN PERANCANGAN .............. 43
3.1 Metodologi Penelitian...........ccccooeieiiniiiiiniecec e 43

3.1.1 Metode Kualitatif.........ccooeiieiieiieiieiieie e 43

3.2 Metodologi PErancangan .........ccccceoeieienininieenieiie s 53

3.2.1 Approaching the Design ..........ccccorviiiiiniieieneicneneseies 53

3.2.2 The Design Brief.......ccccoviiiiiiiiecceceee e 54

BAB IV STRATEGI DAN ANALISIS PERANCANGAN ......ccccocvviiiininnnnn. 55
4.1 Strategi PeranCangan ............cccoeiereienisiesiieieesiennesse e sneseseesns 95

411 ANGIYSIS ..ot 56

4.1.2 Concept & EXPressSion .........cccccveiueeieeieesiesieeseeseennesieenes 57

4.1.3 The Design Brief........cccooviiiiieiiiiiie e 61

4.2 Analisis PErancangan ............cccccoveieeiierieseeieeieseesaeee e seenens 66

4.2.1 ANAlISIS VISUAL ..o 66

4.2.2 Analisis Konten dan HUstrasi ........ccccocevveveiivenviininenne. 67

4.2.3 ANALISIS LAYOUL .....ooviiiiiiiiiiisiisisieeeee e 70

424 ANAlisiS Beta TESt......cccooveveeieieee e 72

4.2.5 Analisis Layout BuKU...........ccocooiiiiiiics 73

4.2.6 Perancangan Media Sekunder...........c.cccccoeivveiiiicinnenne. 74

4.2.7 Mock-up Media........ccccveveiieiieiece e 77

4.3 BUAGELING .....oeitieieeieitiecie ettt et e s ae e sae e anaeare e 79

BAB YV PENUTUP .....ooiiiiieie ittt et ana e abe b b 80
SNl  Simpu SR ... S S Y B B 80

SR Saran BEEE . BEEE . WSSLENEY . BN BN YR BN 81
DAFTAR PUSTAKA ...ttt sttt ettt ettt st abeanasnaaneeneas Xiii
L AM PP IR A N e e e XViii

Xi

Perancangan Buku Interaktif..., Margareth Viona, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Escape this Book: TOmMDS Of EGYPL.......cccooeiiiiniiiiiieiec e
Tabel 3.2 Cerita alkitab pilihan untuk anak .............ccccoeveviieieniciecce e,
Tabel 4.1 Pembagian Konten BUKU.................ccoiiieiiiie i

Xii
Perancangan Buku Interaktif..., Margareth Viona, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 contoh Story DOOK ... 7
Gambar 2.2 Contoh PICtUre BOOK ..ot 8
Gambar 2.3 Bleed, margin, gutter pada halaman spread .............cc.ccocoovviiennnnnne 10
Gambar 2.4 Anatomi NUIUT ..o e 11
GamDAr 2.5 KEIMING ... .cvevieiiiie e iteeee e e ste e e sseesaeeseesraesseansessaesseesaeasaesseaseesseenes 13
Gambar 2.6 TraCKiNG ..........ocviiiiiieie e ste e e e sne e e b e b e e e sreennas 14
GaMDAN 2.7 LEAAING ... evveuveieteieeitesii sttt sne st sbe st st se e n e b e sneabeabesbesneeneas 14
Gambar 2.8 Color WHeel............ccooiiiiieiieecc e 15
Gambar 2.9 Shade, tint, dan SAtUration ............cccceeiiiieiieeiiiiiee e eieee e sireeee e 16
GamDBAr 2.10 CIMY K ...ttt st st be et eaesesnesbesbesnesneaneas 17
GaMDBAr 2.11 RGB....ccuiiiiiiiiieiie ittt bbb sbeabe e e e e eetesbeabesnessesnenneas 18
Gambar 2.12 Contoh bermain DENTUK ...........ccoeieieieiinieiinieiene e 21
Gambar 2.13 ANAIOMI GFI ...oveiviiiiiiiiiiieieieie et nresre b 23
Gambar 2.14 Single-Column grid........ccooeiiiiiiie e 24
Gambar 2.15 Multiple-column grid ... 24
Gambar 2.16 ModUular grid ............cocoeieieeiiiie e 25
Gambar 2.17 Alternatif grid...........cccoeieiieiiiie e 26
Gambar 3.1 Escape this Book: Tombs of EQYpPL........c.ccceviiiiiiiiiciccece e, 46
Gambar 3.2 isi kegiatan DUKU.........c.cooiiiiiii e 47
Gambar 3.3 Cerita Alkitab Pilihan untuk Anak ...........cccooveveiienininseceee e 48
Gambar 3.4 [ustrasi dalam DUKU ..........cooeiiiieiieeee e 49
Gambar 4.1 MiNAMAP .....ocveiiiiieiicce e 56
Gambar 4.2 Alternatif big idea .....cccoooveiiiii i 57
Gambar 4.3 Pengembangan big idea ............cccevveieeiiiicieeie st 57
Gambar 4.4 google Jamboard ..o 58
Gambar 4.5 Moodboard Keseluruhan...........ccccoooeviiiiieenieeie e 59
Gambar 4.6 Mo0odbDOArd WAIMA ..........cceeeereaieiieeieesieseeseete e saeseesseesseeseesseenes 59
Gambar 4.7 Moodboard HUSIIAST ........ccerueierieieieienie e 60
Gambar 4.8 Moodboard tipografi.........ccccceeeieiiieiiiic e 60
Gambar 4.9 Moodboard 1ay0ut.............ccocceeieiieie e 60
Gambar 4.10 Color Palte.........cccveiveieiieeeie e 62
Gambafj441 @ingel §... % 4. ... .. .. LW A 62
Gambar 4.12 Blackmarker ..o 63
Gambar 4.13 JOSEFIN SANS ......oiiiiuieiiiie ittt e e 63
Gambar 4.14 Playfair DISPIAY ........cccooiiiiiieiie e 64
Gambar 4. 15 HOOIEBQAN ........ooviiuiiiiiiiseeee e 64
Gambar 4.16 Referensi eNVIFONMENT ........cccvoveiiiireiecienes e essae e 65
Gambar 4.17 Moodboard Karakter ............ccceveiieiieieiieseee e 67
Xiii

Perancangan Buku Interaktif..., Margareth Viona, Universitas Multimedia Nusantara



GAMDAL .18 KA ..ttt eeeenneneennnennnnne 68

Gambar 4.19 StOryDOArd............ooceiiiiiiiiiiiiie e 68
Gambar 4.20 Perubahan bentuk KOta ..........coceeiveeiieeiiiiiiec e 69
Gambar 4.21 Perubahan Gambar............cccoceeiieiiee i 69
Gambar 4.22 SKetsa halaman ..........cccoouveiiiicieiie et 70
Gambar 4. 23 Setelah perubahan ..o 71
Gambar 4. 24 Perubahan ..............cooiieiiiiie ittt sre e sre e enre e neees 71
Gambar 4.25 BELA TSt L.........ccoivieiiieeeiiieiiieeeitreesireeesibeeesbeeesbeeesnreeesnreeseneeesseens 72
Gambar 4.26 BeLA TESE 2......eeiuviiviiiieciree sttt e see e ire e seeenbeesraesare e snaesnbeesbaesreeereeenns 73
Gambar 4. 27 Penambahan KONLEN ..........c.coovveiiiiiiieiie e e e 74
Gambar 4.28 Referensi halaman .....cc..c.coveicviiiiiiiiec e 75
Gambar 4. 29 1SI DUKU tULIS ........veeiirie ettt e e snre e snre e eneeas 76
Gambar 4. 30 Mock-up totebag dan tas SErut ...........ccooerviinieeieieie e 77
Gambar 4. 31 Mockup BUKU TUIIS.........ciiiiiiiieiie e 77
Gambar 4. 32 Mockup FB/ IG fEEAS ........eccveiieiieiie et 78
Gambar 4.33 MOCKUP DUKU .....cuveiieiie ettt st 78
XV

Perancangan Buku Interaktif..., Margareth Viona, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran A FOIM BAP ... Xvilli
Lampiran B Hasil TUMNITIN ......ooieie e XiX
Lampiran C Transkrip wawancara Pdt. TJ Simangungsong.............ccccceevverveenee. XXil
Lampiran D FGD .....ooooiiiiiiicieiie it e et snaesnaanaesre e eeaneenneas XXViii
Lampiran E Wawancara dengan ibu Kania............ccoveiieeieeiesieeieenesieeseenens XXXii
Lampiran F Wawancara dengan Linche Silitonga...........ccccccevviieiieeieccenen. XXXiii
Lampiran G Wawancara dengan SUNUL..............cccoeveieeieiiie e XXXIV
Lampiran H Hasil Kuisioner AIpha ..ot XXXV
Lampiran | BEta TESt L......cciveiiiieie ettt sre e esne s xlii
Lampiran J BELA tESE 2.......cieeiieiieieerieiie sttt ste e s sae e e e sneaae e nas xliv
Lampiran K foto dari kegiatan doKUMENaSI..........cccccvveieerieiieeiierieseeie e xlvi
XV

Perancangan Buku Interaktif..., Margareth Viona, Universitas Multimedia Nusantara



