Design Document

Perancangan Buku Interaktif
untuk Membantu Orang Tua
Mengajarkan Penyaluran Emosi
Negatif pada Anak

Verencia Euginia-00000065174







*}1

Y
®)

Pendahuluan & Konsep

.................................... 1
Proses Riset Visudl...........cccoevvevivnvcnernncnnnnnce. 2
Sketsa & Eksplorasi AWdl............cceceeveeevenennnnes 3
Color Palette& Style Exploration.................... 4
Final Artwork Showcase............coccceeuvecveurncnce. 5




Pendahuluan




Pendahuluan

Latar Belakang

Anak-anak usia 5-7 tahun mulai mengalami perkembangan emosi
yakni mulai mencoba mengatur emosi dan menyadari emosi. Pada
usia ini, cara menyalurkan emosi secara tepat merupakan salah
satu aspek yang perlu untuk diajarkan untuk mendukung perkem-
bangan emosional anak usia ini.

Batasan Konsep

- Target audiens dari buku ini Hari Saat Kita Berawan
adalah Orang tua yang merupakan sebuah buku
memiliki anak berusia 5-7 interaktif yang mengajak
tahun (primer) dan anak-anak anak untuk mempelajari
berusia 5-7 tahun (sekunder) cara menyalurkan emosi
dengan SES B-A, negatif bersama dengan

di Jabodetabek Nara, Arka, serta Kumo.

4

©




User Persona

Penulis merancang user persona berkaitan dengan target
primer dari perancangan buku ini sebagai berikut.

Naila

Usia: 30 tahun
Domisili : Jakarta
Pekerjaan : Ibu Rumah
Tangga

SES: A

Maila merupakan seorang ibu
rumah tangga yang memiliki
anak berusia 5 tahun.

* Kesulitan menangani
luapan emosi anak

* Merasa kelelahan dalam
mengatur emaosi diri dan
anak

* Sering merasa bersalah

Hobby

* Memasak
* Menonton drama
* membaca buku

saat memarahi anak
Incentive
b ]
b ]
CrEVER * |ngin anaknya dapat
b ) mengekspresikan emosi
Power dengan sehat
¢ b ] * Ingin memiliki panduan
Social dalam menghadapi
» emosi anak

* |ngin membantu anak
dalam belajar
memahami emosi

User Persona

Personality

Extrovert Introvert
) ]

Feeling Thinking
N

Intuitive Sensing

P ]

Judging Perceiving
: e

Brand & Influence

G Gramedia

Buku parenting
video

sosial media
Rekomendasi orang
terdekat



User Persona ¢

Penulis merancang user persona untuk target audiens sekunder
yakni anak-anak sebagai berikut.

User Persona

Rian

Hobby m Personality

e Bermain lego/balok * Merasa tidak dimengerti Extrovert Introvert

e membaca buku saat mengekspresikan )b ]
» Menggambar emosi Feeling Thinking

. Merasa frustasi karena -

tidak dapat . )

mengungkapkan Intuitive Sensmg

i i erasaannya =
Motivation 2 4 Judging Perceiving

* Tidak tahu cara

Incentive Ry
— mene.nangkan diri saat
Fear o Brand & Influence
" - D

Usia: 5 tahun Growth
Domisili : Tangerang = » Merasa aman dalam
Pekerjaan: Siswa TKB Power mengekspresikan emosi
SES:B Socisl tanpa dimarahi

g » ¢ |ngin belajar berbagai
- cara meluapkan emosi

= Ingin memiliki cara aman
Rian merupakan seorang anak dalam meluapkan emosi Prefered Media

berusia 5 tahun yang senang ik "
bermain lego, menggambar,dan e Siklrana

membaca buku « Youtube



User Journey

Berikut adalah user journey dari target audiens primer.
User Journey ini berfungsi sebagai gambaran perilaku dari target

audiens

USER JOURNEY

Persona 1 '
naila

LEVELS OF
ENGAGEMENT

AWARENESS

CONSIDERATION

DECISION

PARTICIPATION

ADVOCACY

USER ACTIONS

USER JOURNEY

PAIN POINTS

« Tidak tahu cara mengarahkan

« Merasa kesulitan saat anak

maluapkan emesi negalifnya

« Ingin mencari tahu cara

mangareahkan emesi anak
secara positif

emosi anak dengan positif

-

Mencari rekomendasi
melalui sosial media
Menemukan buky interaktif
anak yang dapat membanty
anak dalam meluvapkan
emosi secara positif

« membeli buku interaktif
untuk mengajarkan anak
cara meluapkan emosi
secara positif

Delighted

Tidak yakin anak akan
tertarik

« Tidok yakin dopat

Frustrated

memprakiikkan isi buku

+ Mengikuti aktivitas
interaktif yang ada pada
buku

+ menanyakan perasaan
anak berdasarkan cerita
yang dibaca

« Tidak tahu bagoimana
membimbing anak

« Sering menggunakan

« Takut tidak mampu

buku untuk membantu
anak dalam
maluapkan emasi
Membagikan
pengalaman positif
kepada kemunitas

mencari cara

SOLUTIONS

secara positif

« Buku dopat memberikan

ponduan cara menghadapi
unuk saat ﬂl\(!k lTIeIUﬂpkﬂl'l
emasinya

membantu anak dalam
mermahami

melibatkan anak dan
orang lua secara
langsung dalam
membantu anak

meluapkan emosi

interaktif untuk
membimbing orang tua
dalom membaca

bEl'SC!ITIﬂ OI'Iﬂk

« Merasa bersalah soot ikut o+ Takut kenten sulit untuk dengan efekif dalom membaca buky menenangkan diri
terpancing emosi anak dipahami bagi anak mengenai emosi yang tepat bagi anak
bersama anak
« Buku memberikan panduan + Buku menggunakan visual + Buku dapat « Buku dopat memberikan + Buku dapat
untuk membanty membimbing dan cerita yang menarik menggunakan panduan mini pada menyediakan
anak menyalurkan emosi serta interaktifitas untuk interakiifitas yong dopat beberapa halaman visualisasi

perkembangan cara
menenangkan diri
anak poda akhir

halaman




User Journey

Berikut adalah user journey dari target audiens sekunder.

USER JOURNEY

LEVELS OF

ENGAGEMENT AWARENESS CONSIDERATION DECISION PARTICIPATION ADVOCACY
+ Melihat orang ua memberikan - Anak membuka beberapa « Memutuskan untuk = Anak Mengikuti cerita dan |+ Anck meniru perilake
buku baru dan mengajok halaman pertama dan melihat membaca secara lebih aktivitas interaktif yang ada positif dari karakter
membaca bersama gambar serta mendengarkan lanjut pada buku + Anak menceritakan isi
+ Melihat ilustrasi karakter pada narasi dari erang tua buku kepada crang wa
USER ACTIONS sampul atou feman

Delighted

Frustrated

Tidak tohu mengenai isi buku + Belum dapat memahami emosi + Cepat kehilangan minat « Masih kesulitan + Anak dopat kesulitan
+ Mudah bosan terhodap buku secara mendalam jika tidak diojak menyalurkan emasi dalom mempertohankan
yang hanya menggunakan teks » Cenderung fokus pada gombar berinteraksi negafifnya perilaku positif
dibandingkan makna
PAIN POINTS
« Buku dopat menggunakan « Buku menggunakan cerita «+ Buku dopat menggunakan | - Bukv dopat memberikan + Buku dapot
ilustrasi karakier yang ekspresif sederhana serta gambar interaktifitas ringan seperti interaktifitas cara menyediakan karakter
dan menggunakan warna cerah karakter yong menarik pada peek a boo unfuk membuat menyalurkan emosi (seperti yang sederhana
serta minim teks agar anak halaman awal dan memberikan anak tertarik melanjutk lakukan feknik sehinggo mudah untuk
SOLUTIONS tertarik interaktifitas ringan seperti anak membaca pernapasan) diingat
dapat memilih perasaannya




Proses
Riset
Visual




Mindmap

Berikut ini adalah proses brainstorming terkait topik yang
dilakukan melalui mindmap.
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Keywords

Berikut ini adalah Keywords terpilih yang ditemukan melalui

proses Mindmapping.

Petualangan

(eyword petuqlongm

dipilih karena berkaitan
dengan eksplorasi yang
dilakukan anak ketika
mengikuti cerita dan
eksplorasi dalam
mencari cara untuk

Interaksi

@WOI’d interaksi \

berkaitan dengan
interaksi antara orang
tua dan anak ketika
membaca buku ini dan
membina hubungan
antara orangtua dan
anak sehingga anak

meluapkan emosi

&egotif secara tepqt./

dapat belajar cara
@yolurkon emosi./

’

Relaksasi

@Word relaksasi \
berkaitan dengan topik

emosi negatif. Melalui
keyword ini, buku yang
dirancang diharapkan
dapat menjadi media
yang nyaman bagi anak
dalam mempelajari

cara menyalurkan
@osi negatif /

©



Big ldea

Berdasarkan keywords yang telah ditentukan,penulis merancang ’
sebuah big idea yakni sebagai berikut.

Big idea ini juga mengajak target audiens ke dalam perjalanan
untuk mencari cara penyaluran emosi negatif yang sesuai agar
dapat menjadi tenang.




Konsep Visual

Melalui big idea yang telah dirancang, penulis menyusun konsep
visual untuk perancangan buku ini sebagai berikut.

Pada perancangan buku ini, konsep visual yang akan
digunakan adalah menggunakan warna lembut dan hangat
untuk memberikan kesan relaksasi, menggunakan layout yang
bervariasi untuk menciptakan kesan bertualang, menggunakan
tipografi sans serif untuk mempermudah keterbacaan, dan
menggunakan gaya ilustrasi goresan pensil agar dapat lebih
familiar dengan anak-anak.

¢




Moodboard & Look and Feel

Berdasarkan konsep visual yang telah dirancang, penulis merancang
moodboard dan look and feel yang sesuai dengan tema relaksasi dan ’
petualangan.

Moodboard Look and feel

Moodboard ini dirancang dengan memiliki Look and feel ini dirancang dengan
suasana yang tenang dan berpetualang. warna-warna yang lembut dan hangat
untuk menggambarkan relaksasi.




Referensi

Penulis mengumpulkan berbagai referensi terkait perancangan buku
ini yang terbagi menjadi beberapa kategori sebagai berikut.

Referensi layout yang digunakan adalah
bervariasi mulai dari spread hingga
berbagai bagian agar memberikan kesan
petualang.

Gaya llustrasi

il e o DN
Referensi gaya ilustrasi yang digunakan

adalah menggunakan goresan pensil
agar lebih familiar dengan anak-anak



Referensi Tipografi

i i : P i Fredoka One X Gaagi Bald
Adapun referensi untuk warna, tipografi rompiere kinder
dan interaktivitas sebagai berikut. AL eommenssme B (o

N P O e Te e W ¥y Ie 4234867890 (,IPHS%E~\aEs) Arial Rounded MT Bold
1224567000 . 20898 es) — .- e hh i

B 2 B P4 O i 1 L e
i o P B T Vo Yy

AZIAGETHO0 | FTREIA"NGE )

PoOppins Pencil Child DS :::ooo

JKLMNOPOR
Thile Gk Beow o (U ovar e lezy dog

ETUVYWXYL
Aa Bb Co Dd Ea Ff Gg Hh Il J] Kk L Mm JojObu'oNT CIEITI IR LL

ey Qo PR Qg Ar 55 T U Vv W Xe Yy 22
1234567890 (#s%sc/ \@:)

Referensi Tipografi yang dlgunokon
adalah font sans serif dengan bentuk bulat
untuk mempermudah keterbacaan.

Interaktivit_as

Referensi warna yang digunakan adalah
warna-warna lembut dan hangat untuk
memberikan kesan relaksasi.

Referensi |nterakt|V|tas yang digunakan
adalah wheel, pull a tab, peek a boo, touch
and feel dan sedikit aktivitas
menggambar.



Sketsa
&

Eksplorasi Awal




Alur Cerita

Penulis menyusun alur cerita untuk
perancangan buku ini. Berikut ini adalah
penjabaran ide utama dari perancangan
alur cerita untuk buku ini.

Penulis telah menyusun naskah alur cerita
secara lengkap yang dilengkapi dengan
gambaran ilustrasi yang akan digunakan
pada setiap halamannya. Naskah lebih
lengkap dapat di scan pada barcode
dibawah ini.

Scan disini! ’

Judul : Hari saat Kita Berawan

Karakter : Arka, Nara, dan Kumo

Tiba-tiba, awan kecil muncul di atas
kepala Nara dan Arka ketika mereka
merasa tidak nyaman. Mereka pun
kebingungan dan mencoba untuk
mengusir awan itu pergi. Di tengah
kebingungannya, mereka bertemu
dengan awan penolong yang
mengajarkan mereka beberapa
cara untuk membuat awan tersebut
menghilang.

Informasi - Panduan Roda emosi
penyaluran - Panduan ayo menggambar
emosi - Panduan penggunaan stress ball
negatif - Panduan teknik pernapasan

- Roda emosi

Interaktivitas - Pull a tab
- Peek a boo

- Touch and Feel




Flat Plan

Penulis juga menyusun flat plan berdasarkan alur cerita yang
telah dirancang. Flat Plan ini bertujuan agar ilustrasi yang
dirancang dapat mendukung alur cerita dengan baik sehingga
dapat meningkatkan pengalaman membaca. Berikut adalah Flat
plan yang penulis rancang yang telah melalui proses perbaikan.
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Referensi Karakter

Penulis mengumpulkan referensi terkait karakter yang akan dibentuk
agar karakter yang dirancang dapat sesuai dan relate dengan target
sekunder pembaca yakni anak-anak.

Riisrisi aae o Wass Reterens: goyo karouser AT kg

{®

0




Sketsa Karakter Nara & Arka

Setelah mengumpulkan referensi terkait sketsa yang akan dirancang,
penulis merancang beberapa sketsa karakter. Sketsa karakter terpilin
pun kemudian melalui proses iterasi dan perbaikan sebagai berikut




Sketsa Karakter Kumo

Penulis juga membuat sketsa untuk karakter Kumo yang akan
dirancang. Penulis merancang beberapa sketsa untuk karakter Kumo,
sketsa terpilin kemudian melalui proses perbaikan sebagai berikut.




Sketsa Halaman

mempermudah rendering halaman nantinya. Pada sketsa ini, setiap

Penulis merancang sketsa halaman dengan lebih rapi untuk
halamannya diberikan bleeding untuk area terpotong. .




Palet Warna

&
Eksplorasi gaya




Tipografi

Penulis melakukan eksplorasi terhadap beberapa typeface sans
serif yang sesuai dengan kesan “awan”, memiliki bentuk bulat, dan
memiliki tingkat keterbacaan yang cukup. Penulis kemudian memilih
typeface yang sesuai untuk headline dan bodytext sebagai beriku

Eksplorasi Typeface Typeface terpilih

Poppins

Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 1234567890.,: Fl'EdOkﬂ one
_— ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
sunday .
Abcedefghijkimnopqrstuvwxyz 1234567890.; abicde fghijltlmnopqrst xyz
Sour Gummy .

Abcdefghijkimnopgrstuvwxyz 12345618980, 123““7890"'

Gaegu

Abcdefghijkimnoparstuvwxyz 1234567890, ,:

Gaegu

Arial Rounded
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 1234567890.,: ABC DE FG HIJKLMNO PQ RST UVWXYZ

S cdolia/Bre abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
Abcdefghijklmnopqrstuvwaxyz 1234567890.,: 1234567890.,:

Jojoba
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 1234567830..:




Palet Warna

Berdasarkan referensi yang telah dirancang, penulis melakukan

pemilihan warna sebagai berikut. Warna-warna yang penulis

pilih adalah warna-warna lembut dan hangat untuk menciptakan

kesan tenang atau relaksasi.

#9BCHD

#B67154

#D09341

HEBC28E

#FS5EDDD

#3ESEDBA

’
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Karakter Nara & Arka

Tokoh utama dalam buku ini adalah Nara dan Arka yang merupakan ‘
anak kembar yang sering kebingungan dengan perasaannya.

» 2mafional
* Moody
* Canfnic

Penulis memilih tokoh Nara dan Arka yang merupakan anak kembar
agar pembaca yakni target audiens anak-anak dapat merasa relate
dengan kedua tokoh tersebut. Lebih lanjut, pemilihan kedua karakter
ini dilakukan agar dapat menggambarkan cara penyaluran emosi
negatif baik pada anak laki-laki maupun perempuan.



Karakter Kumo

Selain Arka dan Nara, penulis juga merancang karakter lainnya yakni '
Kumo yang merupakan awan penolong yang membantu Nara dan
Arka untuk mengusir awan di atas kepala mereka.

2mos

KUMo e

N -
A
Cemay

A5

i
£

/’ 4 gestur

! —~ -

P ) w.
v oh

o Calm
e Congident

. friend'n’
o Kind




Rendering Halaman

Setelah melalui proses sketsa dan perbaikan, penulis melakukan
rendering halaman melalui pewarnaan dan shading pada setiap
halaman sebagai

berikut.




Aset llustrasi ¢

Penulis merancang aset iilustrasi yang akan digunakan pada
perancangan buku ini. Aset ini melingkupi latar tempat, aset mainan

pada latar, awan di atas kepala, dan aset lainnya seperti emoji. %{

Latar Tempat Aset Lainnya




Prototyping .

Dalam hal memastikan interaktivitas yang akan dirancang dapat
berjalan dengan lancar, penulis merancang sebuah dummy book

untuk prototyping dan menguiji fitur interaktif yang akan digunakan. %{




Revisi
Alpha Test

Penulis melakukan alpha test secara internal untuk menguiji
prototype yang telah dirancang. Melalui alpha test tersebut, penulis ‘
melakukan perubahan visual sesuai saran yang telah didapatkan

Adapun perubahan yang penulis lakukan sebagai berikut.

Sebelum Sesudah

~

ala e, Sapaimies prssssmms b o ?

bpakih qams apaeti Hars dun haka? ke b Sl pistid o st
Aesah ana dapprie o 4 Mika?

Rebe par mbiabh ateh brrieeish padd bevan femreet.

‘ ﬁ KAMY

PE
AWAN ANER!

Aris pus maatus dalist beetaelid pads dsi Sermibet,

o




Revisi
Alpha Test ’

Selain perubahan visual, penulis juga melakukan perubahan interaktivitas
pada bagian kipas dan menambahkan interaktivitas peek a boo. %{

Sesudah

Sebelum




Final Artwork
Showcase




lay Buku

Cover Buku

Disp




Display Buku

Isi Buku

“huma? Kamy yung Wikin swan ini
di atas hepils hits, ya?”
hata Mara dangan marah

*
ot MR ergE.
aput MEmBSRT Nagy

 sobat,




Display Buku

Interaktivitas Buku

Panduan Orang Tua
Roda emosi

Ordng Tus dapst menapyaban,
i “hpakah kamu pernah sepertl (ni?"

dan menanyahan perasasn anab harl

(L1 ‘ ®

N
))

Anak dapat memstar rer
2 ity i dungan ,gm(nmr*'
B diateml,

Nara dq, +
dup o Arka pin Merasa kg
g un Miinguing, B !n":,“
an tersehuy,

Adha pur mestxbs entul Werteriak pade wwan tersebiat,
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Media Sekunder

Merchandise

Penulis merancang beberapa media sekunder yang dapat menjadi
pendukung dari media utama yakni merchandise. Merchandise yang
penulis rancang yakni buku gambar, tempat pensil, stiker, dan
gantungan kunci.

ari
'\»*,\-_ Kita
erﬂ\?ﬂn

Gricker pock



Media : Instagram Feeds
Ukuran : 1080 x 1080 px

Penulis merancang 6 baris feeds pada
Instagram untuk mempromosikan
buku “Hari saat Kita Berawan” untuk
rilis buku.

© Jnstagram <
@ Bukugp
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Gn N&US
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(@] Instogram
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Media : Instagram Story
Ukuran : 1980 x 1080 px

Penulis merancang instagram story untuk
mempromosikan buku
“Hari saat Kita Berawan”.




Media : Katalog promosi Shopee
Rasio:1:]

Penulis juga merancang katalog promosi
buku pada aplikasi shopee untuk penjualan
buku secara online. Rp140.096 1 pengen voucher

Rp46.699 x 3 bulan dengan SPayLater »

Cleilen Murah fi
E3 Beli produk ini sehargs Rp129. 200 dennan Shopeai!

Buku Hari Saat Kita Berawan

1 Garansi tiba 30 November - 1 Desember

@ 15 Hari Pengembalian + 100% Original
3 SPaylater: Cicilan Pasti 0% + Bonus 500RB

' Bell Dengan Voucher
o Rp140.096

W)



Media Sekunder

Promosi

Media : Mini X banner
ukuran :25 x40 cm

Banner ini dapat digunakan pada toko buku
untuk mempromosikan penjualan buku
“Hari saat Kita Berawan”.
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