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Overview (Penjelasan)

Perancangan pada buku interaktif ini merupakan buku yang bertema petualangan
magical yang dirancang untuk membantu anak usia 2-6 tahun mengelola rasa takut
akan gelap mereka. Dengan perpaduan narasi yang sederhana, ilustrasi dan interaktif
yang partisipatif, buku ini mengajak anak memasuki dunia imajinatif yang gelap. Di
dalam buku interaktif ini anak bertemu karakter seperti Jiro dan Nino yang membantu
menunjukan bahwa kegelapan bukan sesuatu yang menakutkan dan tidak seperti
apa yang mereka bayangkan.

Konsep utama buku ini berangkat dari big idea bahwa gelap bukanlah ancaman,
tetapi ruang aman bagi anak untuk bereksplorasi secara emosional dan sensorik.
Melalui elemen visual lembut, warna, pop-up, dan interaktivitas yang dirancang
khusus untuk anak usia 2—-6 tahun, buku ini membantu anak memahami emosi,
membangun keberanian, dan menemukan sisi positif dari kegelapan lewat
pengalaman bermain sambil belajar.




Proses Riset Visual
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Big Idea: Imagination Grows in the dark

Keyword: Pemberani, misteri, menyenangkan

Tone of Voice: ramah hangat, edukatif



Moodboard
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Character Sheets

Character Final
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Kartu Penduduk Ajaib

Nama: Jiro

Usia: 5 Tahun
MBTI: INFP

Hobi: Bermain bola

Fav color: Navy




Kartu Penduduk AjCIib Sketsa Alternatif Karakter Utama

Nama: Nino
Usia: 6 Tahun

MBTI: ENFP

Hobi: Berpetualang

Fav color: Kuning
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White Space



Do & Dont’s Character

== 1

Menah I Memotong bagian
Mendistorsi bentuk karakter enghdpus elemen karakter

bagian dari karakter
- @
- b

Menggunakan karakter dengan latar J A/ .
belakang (background) yang kontras '

dengan warna karakter sehingga

karakter terlihat jelas.
1

Menutupi karakter

dengan teks




Implementasi Karakter (Jiro)

"Suara apa itu? Jiro takut!"




Implementasi Karakter (Nino)

"Gelap itu bukan untuk ditakuti,
tapi dilihat dengan hati."
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"Gelapnya jadi cantik!"




Implementasi Karakter Tambahan

R

“"Apakah kau melihatnya?"

"Kamu Bisa Melihatnya sendiri, Jiro!"




Final Artwork Showcase

Ukuran Buku:21cm x2lcm
Bahan Buku: art carton 260 gsm
dengan cover hard cover

Link Prototype






