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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF BUDAYA SANGJIT

(Leonardo Stefanus)

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan merancang sebuah buku interaktif dengan format mixed
interactivity yang ditujukan bagi remaja hingga dewasa yang masih minim
pemahaman tentang tradisi budaya Sangjit. Latar belakang penelitian didasari oleh
rendahnya pengetahuan dan kesadaran masyarakat mengenai Sangjit, khususnya
terkait aspek teknis, simbol, dan makna. Metode yang digunakan adalah Design
Thinking dengan teknik pengumpulan data melalui wawancara dan kuesioner,
sehingga mampu menawarkan solusi berupa media informasi yang tepat. Penelitian
ini melibatkan 44 responden untuk mengetahui tingkat pengetahuan serta
ketersediaan media mengenai Sangjit. Hasil menunjukkan bahwa masih banyak
masyarakat yang kurang memahami sejarah Sangjit akibat terbatasnya media yang
mudah diakses dan belum adanya media interaktif yang menarik. Oleh karena itu,
perancangan buku interaktif ini diharapkan dapat memperluas wawasan masyarakat
sekaligus menghadirkan pembelajaran yang menyenangkan dan memberikan
pengalaman baru dengan menggunakan media buku interaktif. Selain media utama,
penulis merancang media sekunder berupa totebag, photocard, postcard, dan
standee akrilik sebagai sarana promosi dan penguatan identitas visual buku. Setiap
media sekunder memiliki ilustrasi dan simbol khas Sangjit untuk memperluas
jangkauan pesan budaya. Kesimpulannya, karya ini bertujuan untuk meningkatkan
kesadaran akan pentingnya tradisi Sangjit melalui penyampaian sejarahnya, serta
menciptakan pengalaman eksplorasi informasi yang lebih menarik dan efisien bagi
pembaca.

Kata kunci: Sangjit, Buku Interaktif, Sejarah, Budaya Tionghoa
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INTERACTIVE BOOK DESIGN FOR SANGJIT

CULTURAL HERITAGE

(Leonardo Stefanus)

ABSTRACT (English)

This study aims to design an interactive book with a mixed interactivity format
intended for teenagers and adults who have limited understanding of the Sangjit
cultural tradition. The background of this research lies in the low level of public
knowledge and awareness regarding Sangjit, particularly in terms of its technical
aspects, symbols, and meanings. The method used is Design Thinking, with data
collection techniques carried out through interviews and questionnaires, allowing
the creation of an appropriate informational medium as a solution. The study
involved 44 respondents to assess the level of knowledge and the availability of
media related to Sangjit. The findings show that many people still lack an
understanding of the Sangjit tradition due to limited accessible resources and the
absence of engaging interactive media. Therefore, the design of this interactive
book is expected to broaden public awareness while providing an enjoyable
learning experience and a new way to explore cultural knowledge through
interactive media. In addition to the main medium, the author designed supporting
media such as a totebag, photocard, postcard, and acrylic standee as promotional
materials and visual identity reinforcements. Each secondary medium features
unique illustrations and symbols inspired by the Sangjit tradition to extend the
reach of its cultural message. In conclusion, this work aims to raise awareness of
the importance of the Sangjit tradition by communicating its historical and
symbolic meanings while creating a more engaging and efficient informational
exploration experience for readers..

Keywords: Sangjit, Interactive Book, History, Chinese Culture
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