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Overview

Inleractive Book

Konsep

"Ayo Kkita Masak Sup” adalah buku
aktivitas interaktif yang dapat
melatih imajinasi anok dengan
menyajikan  aktivitas dan  informasi

edukatif dengan pengalaman yang menarvik.

‘Masak  sup’  mevupakan  salah  satu
tema  yang ditevaopkan pada buku
aktivitas intevaktif. Aktivitas ini
mevupakan kegiatan yong menye-
vupai kegiatan sehari-havi. Selain ito,
kegioatan ini melatin fokus dan dasar

pengetahvan anak.

"Model

mevupakan
diterapkan
aktif.
kebebasan

Pembelgjaran High
model pembelgjaran
pada buku aktivitas intev-
Model ini menevrpakan konsep
dal\am keputusan

yon9

memilin

oanak dolam proses belajar.

Scope”
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Overview

Inleractive Book

Batasan Perancangan

Buku intevaktif divancang untuk membervi-
kan pengalaman belajar yong menarik dan
lebin menyenangkan untuk membangun
minat anaok untuk melatih imajinasinya \
dengan aktivitas bermain.

Konten perancangan dibatasi pada
pengetahvan umum tentang kegiatan
sehari-harvi pada kehidupan seperti men-
g9enali bahan-bahan maokanan, alat- alat-
masak, hingga aktivitas memasak.

Target avdiens Yyang dituojuo adalah
anak-anak usia dini dengan umur 4 - 6
tahun yaong bevdomisili di  daevah

Jabodetabek.

Fitur Intevaktif

- Objek \epas pasang
- Halaman pull tab
- Ligt-the-flap

- Sensovri

- Fitur memoutar

- Fitur slide

- Fitur senter
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quinsform

Kegworols

Pebas

kata “"Bebas”
bangkan keputusan dan ek-
splovasi. Kata ini dijadikan
sebagai kata kunci vtama
yang melambang
kan aktivitas pada buku.
Pembawaan oktivitas bev-
pusat pada kegiatan
anak-anak saatmelaokukan
kegiatan masak.

melam

Sponban

Kata "spontan” terinspi-
vasi davi minat anak dalam
keputusannya.
Adonya kebebasan dalam
memilin keputudan, anak
dapat membangun minaQt-
Nnya secava \angsung dan
menunjuokan kreativitasn-
yao \ewat imaQjinasinya.

memilin

~

Unik

Kata "Unik" memberikan
makna  mengenai  hasil
okhir yang telah diloakukan
oleh anok-anok dalam
menuvangkan kreativitasn-
yo. Keunikan bangkit davi
minat anok dan kebevani-
on untuk menciptakan
kveativitas berimag;jinasi
men jadi kenyataan.



Brainstorm

Big Idea

Tahapan Big Idea, penulis melakukan eksplovasi ide
darvi kata kunci yang sudaoh ditetapkan. Tahapan ini
bertujuvan untuk menemukan berbagai ide, sebagai
Fondasi perancangan buku interaktif.

"Bebas loerimaginasi dari
findakan sponfqn unfuk

mencipfa‘:an keunikan”

Pencarian ide

Kebebasan Keunikan \ahir Keunikan karya yang
\angsung dalam davi kebebasan dan dinasilkan davi kebe-
pilihan yang unik. spontanitas. basan secara langsung.




Brainstorm
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Brainstorm

Moodboard (Narna
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Brainstorm

Moodboerd Output Bulzu
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Content

Joudul : Ayo Kita Masak Sup

Stor” Scr"Pt Ry : Soumi, elemen baohan & alat

Anaok-anaok diojok untuk mendalami

Tahapan story script menjelaskan penjabaran
ide utama, alur cerita, Fitur interaktif, sevta
kegiatan aktivitas pada setiop isi konten buku. kveasi meveka sesvai dengan

Penulis merancang tabel konten Yyang Cervita kebebasan dalam memilih. Selain
dikembangkan satu kesatuvan.

peran dalam membuat sup ala

membuat sup, terdapat aktivitas
yang dapat dilakukaon anak-anak
saat selesai membuat sup.

Setiap halaman alur cerita pada buku interaktif,
memiliki oktivitas yang berbeda sesuai dengan
tohapan memasak. Setiap aktivitas memiliki
keterkaitan satu sama lain. Sehingga anok-anak
harus melakukan aktivitas sesvai tahapan yang
dikaitkan dengan model pembelajaran High
Scope.

Pilinh boahan-bahan

siapkan bahan (cuci, potong)
siapkan alat masak

Pilin vasa sup

Tambahkan bumbu

siapkan sup

Pevsiapan akhir

Pilin alat maokan

Makan bersama-sama

10. Refleksi kegiatan

Aktivitas

O ® N6 F NP

objek \epas pasang
Halaman pull tab

. Ligt-the-flap
Intevaktivitas . Sensovi

Fitur memutar
Fitour s\ide

Fitur senter




Contenf

Flat Plan

Penulis melokukan perancangan terhadop
isi konten dari setiap halaman. Perancang-
an Flat plan bertujuan untuk mengetahui
tatao \etaok elemen visual sebagai gambavran
besar davi setiap halaman buku intevaktif.

Jumlah haloaman yang ditetapkan penulis
sebanyak 36 halaman. Pembuatan Flat
plan menggunaokan sistem grid dengan 4
kolom, untuk membantu penulis dalam
mevrancang.
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P‘qnning & Desa'gn

Thumbnail Skefch

Perancangan sketsa kasar kateren buku
menampilkan keseluruhan gambaran kasar men-
g9enai isi konten pada setiap halaman buku. Bev-
beda dengan Fflat plan, thumbnail bertujuon
untuk mengetahui tata letak elemen visval
dengan bentuk visvual yang menyerupai hasil
akhiv. Fungsi pembuatan thumbnail digunakan

untuk memvisualisasikan elemen visual agar ter
linat seimbang.
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P‘qnning & Desc'gn

Grid Sgsfem

Proses perancangan \ayouting buku
memiliki  spesifikasi  pada ukuvan
mavgin 1,2 cm don bleed buku sebesavr
0,3 cm. Sistem muoulticollum pada buku
memiliki 4 kolom dan 8 garis gvid dolam
1 spread buku dengan qutter o4 cm.
Penggunaan grid pada \ayout buku

digunakan sebagai peletakan aset
visval dan teks pada setiap halaman
buko.
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P‘qnning & Design
Characler Design " Soumi”

Pemilinan kavokter pada buku intevaktip perempuan ataupun \aki-\aki. karakter Soumi
bertujuan sebagai pemandu pembaca  mevupakan vap dapur yang \ahiv davi kreativi-
selama melaokukan kegiatan oktivitas. tas anok-anak saat membuat sup.

karakter Soumi tidak memiliki gendev, atau

disebut gendevrless. Hal ini digunakan agayr

buku dapat digunakan oleh anaok-anak baik
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Planning & Design
Typhography

Typefrace Title / Headline Typeface Bodytext

ﬂgo — Holobies Baby Do\l - Contoh

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh eu-

[\I’?BSBK_ P,a@c.\')n Demo ismod tincidunt Ut looreet dolore magna

aliquam erat volutpat.

gup — Kiidgjone

Penulis memilin beberapa typefFace denga Penulis memilin pont "baby dol\" sebagai salah
bentuk berliku dan tebal sebagai Font title satu Font yang digunakan untuk isi konten
atau headline. Tujuan pemilinan Font ini agar dari buku interkatif. Pemilinan font tersebut
dapat menarik perhatian anak-anaok dan bev- berjenis fFont script, dimana bentuk davi
siFat tidok kaoku. Adanya pemilinan fFont diatas tulisan mirip seperti penulisan tangan. Seh-
digunakan sebagai bentuk pengekspresian ing9ga pembaca dopat melihat dengan jelas
aktif dan bebas yang mudah dibaca. keterbacaan dari Font.
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P‘“nmnﬂ & Deﬂﬂn Pemilinan color pallete juga mempertimbangkan persepsi
visval yang ingin dicapai sehingga dapat menginterpretasi-

‘ l kan situasi melalui visual dari indera penglinatan. Setiop
0 OV q e e warna desain  memiliki tujuan Yyong selaras dan memiliki

mokna yang tersembunyi didalomnya. Perpaduon kelompok
warna jingga dan kuning memberikan suvasana energik, dan
haongat yang menciptakan pevrsepsi visval vasa menarvik don
mengundang minat anak-anak, penggunaan warna biru dan
ungu menciptakan kesan kepercayaan, dan ketenangan,
dimona kedua wavna tersebut menciptakan warna yang
kontras. Sedangkan untuk warna hijou merepresentasikan

warna alam dan kesegavan.

#FB5607 #FD8418 #66DBCO #FFBEOB #664B92 #C0D031




P‘qnning & Desc'gn

(lustration que

Hal yang harus diinget..

Modal pembialajaran high i<aps melibatkan adanya inter-
GRSl Untuk  mendukung masa  perkembangannya,
Gengan meningkathan majinast dalam aktivitas bermain

anak.

>

Tarik ot

Jangan lupa
cuci dolu banan
yang sudan

Kamo pilih ya..

Pilin salah sty

ora sop Gror
o iaparan b,
S ;
L]
=
.

SOy

Dimensi 20 x 25 cm
Halaman : o1 - 11



P‘qnning & Design

Tlustration que

18

Basuimma raganya 77

e

Dimensi2o0 x 25 cm
Halaman : 12 - 23

Apu LoB0 teh hamoTongEn
1B hamu Genan termame e bl




P‘anning & Desc'gn

Id ustmtion que

gabeah b g
s

YEAAYY
i i EEunay,
E 0 MEMBUAT 11 i
MR

m
Dimensi 20 x 25 :6
Holaman : 24 -




P‘anning & DeSiﬂ"

Tlustration Assets

DO P e @




qunning & Design

Tlustration que

r.ﬂ@@@

Buku Saku
Resep Kamu

21
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P‘anmng & Destgn

Interactive Bssels _) 5

Mu‘au? SWIP'
@

Bqngqlc loinfqng, makin loagus.'




P‘qnning & Desc'gn
Interactive Elements

Bantw si kecil menciptakan imajinasinya dalam kehidupan
sehari-hari yang dituangkan dengan konsep bermain
sambil belajar.

Tersedia beberapa fitur interaktif untuk menstimulus
perkembangan si kecil

Berkreasilah sebebasnya dan wyjudkanlah!

Hyo Kita Masak Sup

Biali bahasa: Tasya Lonica indah
llvstrack Tasya Lonica Indah

Hak cipta ter jemahan Indonesia (2025)
Cetakan Pertama: 2025

Pada desain cover buku, judul buku terletak di
bagian atas dan memiliki sinopsis cevita pada
bagian belokang yang menjalaskan tujuan davi
buku. Dimensi cover buku adalah 20 x 25 ¢cm
dengan tambaohan bleeding sebanyak
2 cm di setiap sisi.

OBsey
f.fpﬁl S Py S e

lustrated by

i“S'j"‘ ||‘1 niCa Ir-=|a|r-




Production Tahaopan ini mevupakan proses pevakitan buku darvi hasil
cetakan  setiop halaman  buku.  Masing-masing  halaman

0 kemudian ditempel dengan elemen intevoktif yang sudah
Prototﬂ?‘ng dirancang sebelumnya. Karya prototype wmemiliki 16 halaman
dengan 8 spread. Kemudian dijilid secava manuval

untuk menciptakan buku yang kokoh dan taohan lama.




Alpha Testing

Revision

Wustration Page

Hasil davi perancangan prototype
buku interakti tevrdapat bebevapa
vevisi pada cover buku. Cover depan
ditambahkan elemen tulisan yang
menunjukkan bohwa buku tersebut
menggunakan metode model pembe-
\gjaran High Scope. Kemudian, revisi
pada bagian belakang cover buku,
yang menunjukkan elemen barcode
buku. Kotaok putin pada barcode
tevlinat sedikit mengganqgqu informasi
davi buku, sehingga diubaoh menjadi
tulisan putinh dan kotak dihilangkan
agar mudah dilihat dan dibaco.

{J Banty sikecil menciptakan imajinasinya dalam kehidupan
sehari-hari yang dituanikan dengan konsep bermain
sambil belajar.

{3 Tersedic beberapa fitur intaraktif untuk menstimulus
perkembangan si kecil.

@ Berkruasilah sebebasnya dan wujudkanlah!

o ita Hasak Sup
thii bahase: Tasya Lonica inilah
lustrask Tasya Lonica Indah

Hak cipta ter jemahan Indonesia (2026)
Setolian ertama: 2026

(7  Bonby si kecil menciplabon img jinasya dalern kehidvpan
sahar ~hari gang ditvankan dargan kencap barmain
sambil b el jor.

(F Tersedic beberapa fitur irbirckcf unbuk merimules.
perke nhangan s kecil

£ Berkniaiilch sebebasnye dan wjvdhanlah

25



Alpha Testing

Revision

Wustration Page

Pada halaman awal pada buku intevaktif
terdapat vevisi pada bagian penjelasan
model pembelagjaran High Scope. Untuk
halaman awal mengqgunakan ilustrasi ibu
dan anok dengan penggunaan typography
yong terlihat menumpuk. Penggunaan
wavrna pada ilustrasi masih bersiFat jauh
davi color palette. Sehingga revisi divbah
menjadia tulisan dengan tampilon warna
cevah sesvai coloyr palette.

20

Hi)

Alew ak ¥
pemandy kamy
Selaria kamis

Namalu Soumi — L =

?'»

Dear Parent....

Periu dikerabivi bahwa model pembelajaran Highicope,
merupakan model pembelajaran anaok wia dinl yong
meneraphan konrep dalam marnilin keputusan,
anak felama profes pembelijarannya.

Model ini mentedepankan pembelojaran

bagi anak usia dini yang menerapkon konjep ehiplovasi
dan bermain dengan adanya dri gury atau-
pun orong Tua.

Anahk melakukin perencanidn sefuai kebebasan pilinan
mereko dolam menentukar begiatan.

Anaok melakukon kegioran yang
sugah mereki rencanakan
pada ranop sehelumnya.

Sefeian kedug rahap dilewati,
anak melokukcn repleki bernama
pembing untult menguiang s mbali

keglatan yang relah ditakukaan.




Alpha Testing

Revision

Before

Ayo pilih bahar

Interactive Page

Revisi pada halaman awal pemilinan baohan-bahan moaokanan
memiliki pevrubahan pada layouting buku. Pada perancnagan awal
buku, pemilinan bahan dan pemilinan rasa sup digabung men jadi
satu halaman sehingga aktivitas yang dilakukan masih tidak tev-
urut. oleh karena itu, diubah menjadi satuv halaman untuk memi-
sahkan antava pemilinan bahan dan pemilinan
vasa.

After

ah satu
diatas!

Ayo pilin
banan sesuai
pilihan kamu
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Alpha Testing

Revision

cuci duiv bahan
yang sudah
kanw pilih ya..

Intevractive Page

Penulis melakukan revisi pada bagian intevaktif pull tab pada
aktivitas mencuci boahan-bahan. Sebelumnya, intevaktif pull
tab memiliki fitur yong dapat dilepas dan sulit dimengerti
penggunaannya. Sehingga penulis melakukan perubahan
bentuk pada bentuk fitur pull tab diuboh dengan dibatasi pada
akhir elemen, sehingga mudah ditarik dan tidak teviepas.

After

nigan lupa

i gulu bahan
amg sudah
my pilih ya..

.
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=

s

a}
L 4




Alpha Testing

Revision

Befovre

Intevactive Page

Penulis melaokukan rvevisi pada halaman pemilinan alat
masak. Perancangan sebelumnya penulis menerapkan
2 alat masak seperti panci dan teflon. Akan tetapi alat
tidak cocok saat memasak sup. User mengalami kebinqung-
an saat menaruh alat masak, sehingga penulis melakukan
revisi dengan menambaohkan navigasi dan menetapkan 1
alat masak saja yaitu panci.

After

kamu bisa pofon
bahan disan

}

Pindahkan
Panci

29
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Alpha Testing

Revision

Before

Futar ini untuk memilih
«ekspresi yang sedang
kamu rasdkan

Intevactive Page

Penulis melakukan rvevisi terhadap fitur interoktip memotar
yang bertujuan untuk mengekspresikan emosi yang sedang
anak-anok rasakan. Sebelumnya Fitur ini memiliki lingkaran
yang polos dan sulit diputar oleh target audiens. oleh kavena
itu, penulis melokukan vevisi pada Ffitur lingkaran dengan
menambahkan bentuk bergrigi agar moudah diputar.

After




Seconalarg Media

Sticker Sheet

Media sticker sheet terbagi menjadi duva jenis,
yoang dapat digunakan dalam buku interaktif.
Stiker pertama digunakan sebagai media edukator
sebagai pelengkap pembuatan buku vesep pada
bagian akhir buku. Stiker kedua digunokan sebagai
penghias buku intevaktif sesvai dengan kreativi
tas anak-anak.

Media sticker sheet memiliki vkuran Ae dengan
pemilinan matevial sticker chromo glossy, dengan
teknik pemotongan stiker kiss cut. Penolis
mevancang desain sticker yang disesvaikan
dengan kebutuhan oktivitas pada  buko.
Anaok-anak daopat menempelkan elemen stiker
sebaqgai pelangkap buku

StickerPack ~ * Resep Ayo Kita

Ayo Kita Masak Sup Buku Saku Mesek o

— i

PIG ”
JJJ“u/)
N Ry
Ny

VY VYV VY

VY VY VYV
VYV Y VY




Seconalqrg Media

Mini X Banner

Media sekunder yang divancang oleh penulis
selanjutnya, menggunakan media mini x bannev.
Perancangan ini bertujuan untuk memberikan
informasi singkat mengenai perancangan buku
intevaktif. Tampilan darvi mini x banner diqu-
naokan sebagai pengenalan kesan pertama pada
buku intevaktif dan mengojok target audiens
untuk mengenali informasi secava keselurvhan.

METODE

HIGH SCOPE

S onsek
FITUR
|NTERAKTIE -____\LEP“S PASANG

Mustrated by Tasya Lonica Ind



Seconalarg Media

Notebook

Media sekunder yang akan dirancang oleh
penulis selanjutnya, yaitu media notebook.
Media notebook masuk pada jenis stasionery
sebagai media pendukung dari media vtama.
Tojuan dari adanya perancangan media
sekunder  notebook, digunakan  sabagai
mencatat keperluon target audiens dan
memberikan informasi  secara visual agar
target audiens dapat terus mengingat.

Ayo tulis
Puku ini



Secondarg Media

ID Card

Penulis merancang media sekunder bevupa 1D Card.
Media ID card termasuk jenis bagian jenis media
sekunder stasionary sebagai media pendukung davi
media ovtama. Tojuan perancaongan media
sekunder ID card digunaokan sebagai membevrikan
identitas target audiens yang dapat mengenal divi
dan membevrikan peran mereka sebagai chef yang
sedoang memasok sup pada aktivitas buku intevok-
tif. Hal ini dapat menarik perhatian tavget audi-
ens, sekaligus meningkatkan minat meveka yang
berimajinasi sebagai identitas peran penting
dalam aktivitas buku intevaktif.




Seconolqrg Media

APV on

Proses perancangan media sekunder selan-
jutnya mervupakan media apron. Media
apron termasuk perancangan  media
sekunder dengan jenis merchandise sebagai
salah satu media pendukung dari media
vtama.

Tujuan dari pembuatan media apron ini
ditujukan pada anok-anaok sebagai media
tambahan ag9ar mendalami peran oanak
dalam aktivitas belajarnya. Anak-anak
dapat menggunakan apron tersebut untuk
mendalami perannya sebagai chef untuk
mengendalikan oktivitas pada buku
intevaktif.




Seconolarg Media

Instagram Post

Media sekunder Yyang digunakan sebagai
media promosi  lainnya oleh  penulis,
terhubung dengaon adanya media sosial
yong sering digunakan oleh masyarakat.
Penulis mevancang media sekunder berupa
penggunaan Instagram post. Tojuan dari
adanya perancangan ini digunakan sebagai s 9 berkreasi dengan
media promosi untuk menyebarkan informasi s g e Imgmaétmu '
secava \vas, mengenai buku interaktip dan
informasi menarik tevkait topik perancangan
yong diangkat. Media Instagram feeds lebih
ditujukan pada orang tua yang memiliki anak
divsia 4-6 tahun, untuk mempromosikan buku
intevaktif sebagai media pembelag

'g berkreasi g ko 2
porfeniny Tk,

ttigh gcoye"

¥igh 5£OPE MarUpGhOn mode! pambeia aran
—

o wmaginasi hite beher o pada
gian Prefprontal Cortex o
bagian otak hita ho..

0 ayokitamasaksup
g 3 minutes ago

ksup Ingin imajinasimu menjadi
V% enyataan 7 dya cobain buku aktivitas ini.

erdapat fitur interaktif, cocok untuk melatih imajinasi
lewat aktivitas barmain di dalamnya
il 5o transiation




Final Design

Displag
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Final Design

Displag




Final Design

Disp‘ag

akan manghuknya

Halaman: 08 & 09

39



Final Design

Halaman: 12 & 13

4o



Final Desc'gn

Displqg

Halaman: 14 & 15
41
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Final Design

Halaman: 32 & 33









