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NOW THE REAL QUESTION IS:

What should the industry
label you as a brand?
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Bagi insan kreatif muda di Fakultas
Seni dan Desain, Universitas
Multimedia Nusantara, tugas akhir
merupakan EEIEL satu tahapan

mengekspresikan dirinya dalam bentuk
karya. Setelah sekian waktu belajar

dan bereksplorasi, maka akumulasi

ide diwujudkan semaksimal mungkin
dalam bentuk karya tugas akhir.

Proses yang dilalui para mahasiswa
Fakultas Seni dan Desain, baik pada
Prodi

dengan peminatan Visual Brand Design

Desain Komunikasi Visual

dan Interactive
Prodi
dan Animasi;

Design; MEDTI

Film dengan peminatan Film
serta Prodi Arsitektur,
yang

didukung para dosen handal, fasilitas

merupakan proses terintegrasi
yang mumpuni dan suasana akademik
yang dinamis. Tahapan demi tahapan
berkarya para mahasiswa merupakan
bukti bahwa proses riset, pendekatan
masalah dan implementasi ide menjadi
yang
dapat diwujudkan secara riil.

inovasi kreatif terukur, serta

Tentunya sebuah hal yang
membanggakan saat karya-karya ini
diapresiasi, bahkan menjadi tolak ukur
kemampuan juga pembuktian mereka
kepada lingkup industri. Harapannya

bagi para mahasiswa, apresiasi ini
lebih

baik lagi sebagai seorang pembelajar

memberi ruang berkarya yang
berkelanjutan yang terus berkarya dan
menebar manfaat.

Akhir kata, terima kasih tak terhingga
stake-holder
telah
secara

bagi seluruh maupun

pihak-pihak yang turut serta

mendukung moril  maupun

materil, menjaga konsistensi

pelaksanaan Imago dari tahun ke

tahun. Imago akan selalu menjadi
rekam jejak karya cipta insan kreatif
Fakultas Seni dan Desain, Universitas

Multimedia Nusantara.



yang belum dan akan mengampu
Tugas Akhir sehingga berpotensi
untuk menghasilkan suatu karya
perancangan yang selalu lebih baik
dan membanggakan.

Harapan saya untuk IMAGO kedepan
adalah dengan memperluas ruang
informasi dan kolaborasi ini ke tingkat
yang lebih tinggi, yaitu di level ASEAN
dengan berkolaborasi dengan lembaga
luar. Hal ini tentunya agar mahasiswa
DKV UMN dapat memperluas relasi
dan wawasannya tidak hanya pada

tingkat nasional, namun memiliki
Tugas akhir atau skripsi merupakan Visual untuk mendekatkan hasil akhir wawasan yang lebih luas lagi tentang
suatu perancangan proyek akademis dari produk tugas akhir mahasiswa standar kualitas yang berlaku di
dari mahasiswa tingkat akhir program kepada dunia industri dan pelaku ASEAN. Tantangan peningkatan IMAGO
studi Desain Komunikasi Visual untuk profesional dimana salah satu kedepan ini tentunya membutuhkan
memenuhi  syarat kelulusan dari tujuannya adalah sebagai katalis untuk peran serta kepanitiaan dan
Universitas Multimedia Nusantara. mempercepat hubungan kolaborasi kepesertaan yang lebih tinggi lagi dari
Proyek tugas akhir ini merupakan dari dunia akademik dengan dunia tingkat nasional serta membutuhkan
rangkaian dari suatu pemikiran yang industri dan profesional tersebut. suatu keberanian lebih untuk dapat
berlandaskan pada prinsip-prinsip IMAGO menyatukan antara akademisi meraih peluang dalam bersaing
riset dan metode desain yang terukur dan industri dengan memberikan dan berkolaborasi pada tingkat
dan terencana dengan baik yang ruang bagi keduanya untuk secara internasional. Mari kita bersama
menghasilkan suatu luaran karya langsung bertemu dan memberikan meningkatkan [IMAGO ini menjadi
berupa karya tulis (laporan) dan juga benefit bagi keberlangsungan tumbuh brand Internasional yang terpercaya
berupa prototype karya desain. Seluruh  kembang industri di bidang Desain dan menjadi barometer karya akademik

proses dalam perancangan tugas akhir “Komunikasi Visual serta ruang kreasi di bidang Seni dan Desain. Bersiaplah,

h melalui proses pengujian dan p mahasiswa selepas mereka IMAGO Internasional!

ifikasi dari pembimbing dan dewan menyelesaikan tanggung jawab

enguji yang turut pula melibatkan akademiknya di kampus UMN. Telah
peran dari pakar dan professional puluhan karya tugas akhir mahasiswa Salam,
yang sesuai bidangnya. Dengan Desain Komuhikasi Visual yang telah

demikian, suatu akhir publish dan menjangkau masyarakat

atau skripsi dafi mahasiswa program melalui industri yan
t

dipertanggungjawabkan proses dan

relevan semenjak
awal dimulainya IMAGO pada 2015
lalu. Selain itu juga ratusan mahasiswa

Desain Komunikasi  Visual dap

hasilnya sehingga mampu untuk dapat ah merasakan manfaat ruang relasi

jutkan ataupun diterapkan dalam IMAGO untuk menunjang karir

praktik dunia industri nyata. indusltri dan professional mereka
IMAGO merupakan suatu rangkaian selepas lulus dari UMN. IMAGO juga
acara tahunan persembahan dari memberikan suatu set standar kualitas
Fakultas Seni dan Desain yang lahir arya yang telah terkurasi sebagai

dari program studi Desain Komunikasi pemicu semangat dari mahasiswa




Kata "Akhir"” dalam Tugas Akhir adalah
proses ini

sebuah penjelas bahwa
memang yang paling menegangkan,
paling dan paling

menentukan. Walau terdengar seperti

mendebarkan,

sebuah hiperbola, kenyataannya
memang Tugas Akhir selalu berkesan
itu. dalam

seperti Jangankan

menjalani prosesnya, dari mulai
pertimbangan mengambil mata kuliah
ini, pendaftaran, pembimbingan,
sidang-sidang bahkan pasca sidang,
Tugas Akhir
paling krusial. Dibalik itu semua, masih
yang

penting

merupakan masa-masa

banyak juga momen-momen
menjadikan Tugas Akhir ini
untuk diingat. Jika pada akhirnya yang
diarsipkan oleh kampus adalah sebuah
laporan dan memori sidang yang
juga lupa)

adalah Dosen Pembimbing dan Dewan

mengingat (walau nanti
Penyidang, maka cerita-cerita dibalik
itu semua akan diingat oleh Peserta TA
untuk waktu yang lama.

IMAGO hadiruntuk mendokumentasikan

Tugas Akhir agar menjadi refleksi

Peserta TA yang telah melewatinya
serta menjadi referensi mahasiswa lain
agar bisa ikut merasakan kemegahan
Tugas Akhir. Terlebih dari itu, IMAGO
kita
seberapa penting sebuah karya bagi
sebagai mahasiswa DKV ketika akan

memperlihatkan pada semua

meninggalkan kebesaran nama UMN.
Dengan memasuki tahun keempatnya,
baru disadari ternyata IMAGO tercipta
untuk merayakan keberhasilan peserta
TA juga sebagai aksi mengheningkan
cipta terhadap berlembar kertas,
beribu listrik,

pengorbanan waktu, keringat dan air

berjuta revisi, volt
mata yang akan terus diingat oleh

mahasiswa bagaimana mereka bisa
terbentuk menjadi pribadi yang lebih

dewasa.

lebih
banyak lagi karya-karya mengagumkan

Harapan kedepannya, lahir

dari tangan-tangan mahasiswa DKV

UMN yang mampu dipresentasikan dan
digunakan secara nyata yang tidak

hanya sampai arsip perpustakaan

tapi juga mampu bersaing dengan

universitas-universitas lain maupun

dengan dunia internaional.



masa studi selama

Setelah melewati

beberapa tahun, Tugas Akhir adalah
satu output yang idealnya menjadi
karya spektakuler untuk menunjukkan
yang
dipelajari, bukti kesiapan
seorang mahasiswa untuk terjun ke

kompilasi kompetensi sudah

sekaligus

dunia nyata dengan bekal ilmu yang
telah diperoleh sepanjang studinya.
Idealnya, Tugas Akhir menjadi karya
paling membanggakan yang dibuat
seorang mahasiswa sebelum mereka
dunia dan

kampus terjun

nyata.

i di DKV UMN.

Itulah yang terja

Karya-karya Tugas Akhir yang

menumbuhkan

dihasilkan

seringkali

rasa bangga dalam

pembimbing yang mendapat
untuk

mendampjiingi

IMELENVE dalam salah E]

perjalanan terpenting mereka dalam

dunia komunikasi

kampus. Dengan

dan kerja sama yang baik, tim dosen
dan mahasiswa dapat berdiskusi untuk
menelaah fenomena dan permasalahan

hingga karya yang dihasilkan bukan
sekedar bagus untuk dilihat, tapi juga

a menjawab permasalahan

yang diangkat.

Tugas Akhir sendiri bukanlah patokan

utama akan kemampuan mahasiwa,

bukan tolak ukur yang mendefinisikan
saat mereka

kepiawaian mahasiswa

terjun ke masyarakat, dan bukan
yang
karya sebelum dan sesudahnya tidak
Tugas Akhir

EVEL

sebuah mahakarya membuat

lagi bermakna.
ECEIED
mahasiswa untuk belajar

Namun,

langkah besar bagi
menyikapi
fenomena dan realita dunia nyata dan
mencoba untuk mengimplementasikan
yang telah

untuk menuntaskan masalah dengan

ilmu mereka pelajari

cara kreatif agar di kemudian hari

saat mereka sudah terjun dalam
masyarakat, lulusan DKV UMN dapat
menyikapi fenomena dengan kritis

dan menyelesaikan masalah dengan
pendekatan desain yang solutif.
REIETEN

saya untuk ke depannya,

DKV UMN akan terus menghasilkan

karya-karya luar biasa dari hasil
pemikiran mahasiswa, karya yang
menjawab masalah, karya yang

bukan hanya indah dilihat tapi juga

bermanfaat, serta karya yang akan

terus menumbuhkan rasa bangga

sebagai civitas Universitas Multimedia
Nusantara.
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2D Game
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ID 2D Game

Muara

by Audrey Simananda (00000011045), Dennis (00000011767), Franstino (00000011776)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E audrey.simananda@student.umn.ac.id
E  audrey.simananda@gmail.com

pH 087879918824

L audrey_sr

E  dennisi@student.umn.ac.id

E  dennistanuwijaya@gmail.com
pH 081288268877

L  dennistanuwijaya

e franstino@student.umn.ac.id
E frnstneffendy@gmail.com
PH 081381028228

L  nothing_warrior

MOARA $ 93

Hutan mangrove saat ini mengalami kerusakan yang parah karena ulah manusia yang
melakukan alih fungsi hutan mangrove menjadi pemukiman, industri, perkebunan, tetapi
yang paling memperparah kerusakan adalah pertambakan. Agar warga Indonesia lebih
mengetahui tentang kondisi hutan mangrove di Indonesia, dibutuhkan komunikasi yang
baik melalui media yang handal. Oleh karena itu, dilakukan perancangan game dengan
menciptakan karakter game yang mewakili pemain untuk menyelesaikan semua tantangan
dalam game untuk menyelamatkan hutan mangrove. Melalui pembuatan game Muara ini
diharapkan penyebaran semangat melestarikan hutan mangrove lebih mudah mencapai anak
remaja.

18 Pameran Tugas Akhir IMAGO 4



ID 2D Game

Pongo

by Devi Ellyanti (00000009804), Agnes Andreyana (00000010923)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E devi.ellyanti@student.umn.ac.id
devielly1102@gmail.com
PH 089525924688
t i L  aquanyo

Dataran Alluvial

E agnes.andreyana@student.umn.ac.id
agnesandreyana@gmail.com

PH 085252477188

L agnes7297

Di Indonesia, banyak aktivitas manusia yang merugikan alam sehingga mengancam populasi

satwa langka. Orang utan adalah salah satu dari spesies payung yang saat ini terancam
karena kehilangan habitatnya yaitu hutan hujan tropis. Masyarakat perlu diberikan edukasi
mengenai pentingnya orang utan dan perannya dalam pelestarian hutan. Mobile game saat
ini sedang berkembang pesat di Indonesia, khususnya genre mobile game kasual yang dapat
menjangkau audiens yang luas.

Interactive Design 19



ID

2D Game

Loreng

by Aldino Dian (0000009613), Kevin Samuel (0000009587)

20

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

aldino.mandala@student.umn.ac.id
aldino.dian@gmail.com
081806753223

kevin.samuell@student.umn.ac.id

crussader3@gmail.com
081928281011

Pameran Tugas Akhir IMAGO 4

LORENG

Lt Work
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Suku Dayak Iban atau yang dikenal juga dengan sebutan Dayak Laut merupakan induk Suku
Dayak yang memiliki populasi terbesar di Pulau Kalimantan Barat dan juga tersebar di Malaysia
dan Brunei Darussalam. Suku Dayak Iban sangat terkenal dengan keunikan budaya dan

s 8 P s Biee

L))

tradisi serta adat menjaga alam yang mereka miliki. Pada dasarnya sangat menggantungkan
hidupanya pada alam, oleh karena itu bagi masyarakat Dayak lban alam merupakan
supermarket yang menyediakan semua bahan makanan hingga obat-obatan. Namun, pada
zaman yang modern ini, masayarakat Dayak Iban sedang menghadapi fenomena perubahan
nilai budaya dan tradisi. Salah satunya, perubahan nilai serta makna dari budaya pantang
iban yang tidak sama seperi dulu. Perancangan media informasi Mengenal Kehiudpan Dayak
Iban di Sungai Utik ini dilakukan dengan dalam mendokumentasikan budaya dan tradisi serta
alam yang mereka miliki agar menjadi sarana penyampaian informasi kepada generasi muda
di masa depan.



ID 2D Game

Perang Saudara

by Ritzky Octavianus (00000011343), Wisely Limawan (00000012720)

Balorida mernenangian perang terhadap Inggne koreans diduliung sleh Sullen Hajl & Banten. ’

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E ritzky.octavianus@student.umn.ac.id
E ko.ryu@yahoo.com
pPH 081373475335

E wisely@student.umn.ac.id
E lexwaxO0O@gmail.com
PH 085262449173

Stres merupakan hal yang umum dimiliki namun berbahaya bila dibiarkan berlarut-
larut. Stres merupakan penyebab dari berbagai macam penyakit mental dan fisik yang
membahayajan jiwa. Adanya kenaikan tingkat stres di kalangam dewasa muda yang salah
satunya disebabkan karena ketidaktahuan dewasa muda untuk mengontrol stres mereka.
Terdapat beberapa cara untuk mengurangi stres, salah satunya dengan metode Music
Therapy. Namun banyak dewasa muda yang merasa enggan untuk mengunjungi psikolog
atau terapis musik dikarenakan ingin dapat menyelesaikan masalahnya sendiri namun tetap

membutuhkan panduan atau bantuan.
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O 25 Kamagi Des Nugraha
Galvin Suganda
William Suanto
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ID 3D Game

Chrysalis

by Thevin Suchandra (00000011242), Suwandy Budiman (00000010057)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E thevin.suchandra@student.umn.ac.id
PH 082110975511

E suwandy.budiman@student.umn.ac.id
E  suwandy96@gmail.com

PH 08990835970

LI suwandy94

Bullying merupakan fenomena yang terjadi disekitar kita. Korban bullying dapat mengalami

luka fisik maupun psikologis. Dampak bullying juga tidak mudah hilang, malah cenderung
menghasilkan trauma. Oleh karena itu, bullying harus dicegah ataupun dihentikan apabila
sudah terjadi. Salah satu cara mengatasi bullying adalah melaporkannya ke lembaga
berwenang. Namun, keberanian untuk melapor tersebut masihlah sangat kurang. Oleh
karena itu, perlu dilakukan pemupukan keberanian tersebut dengan menggunakan medium
video game. Video game dipilih karena kemampuannya untuk melibatkan pemainnya,
terutama dalam hal pengambilan keputusan. Melalui game Chrysalis diharapkan dapat
tumbuh keberanian maupun percaya diri seorang korban bullying agar dapat menyelesaikan
bullying yang terjadi.

24 Pameran Tugas Akhir IMAGO 4



ID

Jurnal Pahlawan Pertempuran Surabaya

by Kamagi Des Nugraha (00000012668), Galvin Suganda (00000011197), William Suanto (00000010420)

(Junal Pablawa)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E kamagi@student.umn.ac.id
E 491.vbrat@gmail.com
pH 0877-7433-4420

E galvin.suganda@student.umn.ac.id
E galvinfrosts@gmail.com

pH 081285218813

LI galvin.s

E william.susanto1@student.umn.ac.id
PH 0896-7853-7538
LI william_6969

Indonesia memiliki sejarah yang panjang untuk mencapai kemerdekaan. Hal ini menjadikan

sejarah Indonesia penting untuk diturunkan kepada generasi mudanya melalui pendidikan.
Salah satu momen bersejarah yang membentuk Indonesia ialah Pertempuran Surabaya 10
November 1945. Namun, pendidikan sejarah dinilai oleh sebagian besar peserta didiknya
sebagai sesuatu yang kurang menarik karena metode pengajarannya yang sebagian besar
menghafal. Disisi lain, video game dinilai memiliki potensi untuk membantu pengajaran
konten sejarah dengan menawarkan metode yang lebih mengajak keterlibatan peserta didik.
Dengan kedua fenomena tersebut, dilakukan perancangan video game yang bertemakan
sejarah lokal.

Interactive Design 25
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Simulasi Lomba Tembak Untuk Kopassus

by Bagaskara Hadjar Putra (14120210429)

PH
Ll

26

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

bagaskara.hadjar@student.umn.ac.id
bagas95141@gmail.com
081218609251
bagaskarahadjarputra

Pameran Tugas Akhir IMAGO 4

Simulator digital sudah awam digunakan untuk membantu meningkatkan performa operator
tanpa harus berlatih dengan mesin/peralatan yang sesungguhnya. Penerapan simulasi digital
memberikan kontribusi pada penambahan jam latihan dan meningkatkan mental operator
dalam situasi pekerjaan yang sesungguhnya yang akan mereka hadapi. Dengan pemahaman
inilah, maka simulasi digital juga dicoba digunakan bagi para atlet petembak TNI AD yang
akan berlaga dalam ASEAN Armies Rifle Meet yang merupakan lomba laga tahunan antar

tentara angkatan darat se Asia Tenggara.
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D Application

Tu Long

by Daniel Kawalo (00000012253)

Peeararican wanggaraisan ks
romprE—r—y

HAMA LENGHAP
‘ GAMIEL MANJUR
NOMOR KTP 18 10
B | voooooood oo E &
NOMOR TELEPON AMBULAN POLISI
J 462 00 000 000
@ Donrme e e
DAl S WL TH AT GRS A B
CONTACT — ONLINE PORTFOLIO At T B S ey b
TEKAN TOMBOL INI
AR ALERS B ALALIY |4 RULAAR LAY | BLAT
A D EAERTRE T N

RN AT AT

HOMOR KTR
B cooeooooeoon

HOMDR TELEPON

*42 (10 600 D00

PERBAHARUI PROFILE
TU LONG merupakan aplikasl penyedia
informasi fasliitas kesehatan terdekat dan
nemar danatat yang dapat digunskan
kapan gaja.

P Tips dan e Menggunskan
O Fengaturan

.
DAFTAR

LEWATI

Informasi fasilitas kesehatan dan nomor darurat masih belum banyak diketahui oleh
masyarakat Indonesia. Hal ini mengakibatkan sebagian masyarakat tidak mendapatkan
pelayanan maupun bantuan ketika mengalami kondisi kesehatan yang kurang baik seperti
sakit, kecelakaan maupun kejadian lainnya. Di tahun 2018 yang sudah maju teknologi
komunikasi, seharusnya masyarakat dapat menerima informasi yang bersifat penting
dan perlu tentang kesehatan. Dengan adanya permasalahan informasi dan pertumbuhan
teknologi, seharusnya mampu mengatasi permasalahan yang ada. Oleh karena itu, dilakukan
perancangan aplikasi informasi fasilitas kesehatan dan nomor darurat “Tu Long".

30 Pameran Tugas Akhir IMAGO 4



Uhelp

1D Application

by Johanna Philisca CS (00000008563)

Iopiatn o e L
sarte marE T
e pary s

babptaia bz g 41
. -
Ay

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

ritzky.octavianus@student.umn.ac.id
ko.ryu@yahoo.com
081373475335

wisely@student.umn.ac.id
lexwaxO0@gmail.com

Dalam 10 tahun terakhir, banyak terjadi kasus bunuh diri di Indonesia. Bunuh diri memang
disebabkan oleh berbagai macam faktor, namun yang paling sering ditemui adalah depresi.
Di UMN, kasus mahasiswa mengalami depresi lumayan banyak. Sebagai pencegahan,
pihak kampus memiliki fasilitas psikolog. Sayangnya, banyak mahasiswa yang sulit
untuk menjangkau fasilitas tersebut karena keterbatasan waktu. Disisi lain, banyak
orang di Indonesia menggunakan smartphone dan dapat berkomunikasi dengan mudah.
Perbedaan atas kedua hal tersebut menjadi tujuan dari perancangan aplikasi Uhelp dengan
mengkombinasikan aplikasi smartphone dan konseling untuk membuat aplikasi layanan
konseling secara online
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ID Board Game

MARIMAT!

by Vinita Dewi Wijaya (0000008719)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO [r—— . ——

E vinitawijaya@student.umn.ac.id
E vinitaadewi@gmail.com

PH 085694146369

L vinitadewi

X

Banyak artikel yang membahas tentang berhemat dan tips-tipsnya, artikel-artikel ini
bisa menggambarkan bahwa banyak orang masih kurang mengerti mengenai berhemat.
Karya MARIMAT Board Game ditujukan untuk menjadi sebuah media yang memberikan
contoh berhemat, di tambah lagi dengan penggunaan media board game yang membawa

kesenangan terlebihnya pada pemain utama dari karya ini yang merupakan anak sekolah
dasar kelas 4-6.
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Perang Saga

by Eria Flavescensa Aprilia (0000008622)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E Eria.aprilia@student.umn.ac.id
E eriaflavescensa
LI vinitadewi
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Indonesia memiliki sangat banyak budaya. Salah satu contoh budaya yang ada di Indonesia
adalah permainan tradisional. Akan tetapi, semakin banyak permainan tradisional dari
berbagai daerah di Indonesia yang hampir punah atau sudah punah. Oleh karena itu, saya
ingin membuat sebuah board game yang dapat dimengerti oleh anak-anak umur 8-12 tahun
tentang salah satu permainan yang berasal dari Bangka yaitu biji saga. Board game ini
dimaksudkan untuk melestarikan permainan biji saga yang hampir punah.
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VBD Book

Perancangan Buku Panduan Cara Mengatasi OCD
untuk Anak

by Achelia Setiani (00000010744)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  achelia.setiani@student.umn.ac.id
E achelchelia@gmail.com

PH 085780546611

I katch.ash

Obsessive Compulsive Disorder atau OCD merupakan salah satu gangguan kecemasan

yang sudah cukup dikenal. Gangguan ini dapat dialami sejak usia kanak-kanak akibat
faktor lingkungan yang memengaruhi pola pikir. Salah satu cara yang paling efektif dalam
mengatasinya adalah melakukan Cognitive Behavioral Therapy atau CBT. Namun, terdapat
beberapa kendala bagi orangtua yang sulit menemukan buku panduan cara mengatasi OCD
dengan metode CBT bagi anak di Indonesia. Perancangan buku ini diharapkan dapat menjadi
media CBT yang praktis dan menarik serta dapat membantu anak mengatasi OCDnya dan

memberikan psikoedukasi OCD yang mudah dipahami oleh orangtua.
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VBD Book

Perancangan Buku Pengetahuan Dasar Menangani
Masalah Vespa Klasik

by Agung Cahyo Nugroho (14120210307)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E agung.cahyo@student.umn.ac.id
E agungcahyyo@gmail.com

PH 08568393026

L cahyoagung

IG agung_cahyo

Perancangan buku mengenai pengetahuan dasar menangani masalah pada Vespa klasik ini
bertujuan menyediakan literasi yang terpercaya dan mudah dimengerti. Buku ini dirancang
untuk pengendara Vespa klasik pemula dengan rentang usia 17-30 tahun dan tidak
memiliki banyak waktu untuk bergabung dengan komunitas ataupun mempelajari mesin
vespa di bengkel. Mengusung konsep buku jurnal seorang pengendara Vespa klasik yang
mendokumentasikan kisah hidupnya bersama Vespa di akhir dekade 1980 hingga 2000 awal.
Diharapkan dengan dibuatnya buku ini, dapat membantu pengendara Vespa klasik lebih
mengerti dan mengatasi masalah Vespa klasiknya, serta dapat menarik minat masyarakat
umum terhadap Vespa klasik.

Visual Brand Design 41



VBD |

Perancangan Buku Panduan Tata Cara Memodifikasi
Motor Harian Sesuai Dengan Peraturan Pemerintah
Indonesia

by Aldi Jatmiko Rio Manggala (14120210477)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

42

aldi.jatmiko@student.umn.ac.id
aldi.jatmikoriom@gmail.com
08998908451

aldi.jatmiko

aldi.jatmikoriom
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Dalam dunia modifikasi motor, masih banyak orang yang tidak tahu tentang aturan
pemerintah tentang modifikasi. Tetapi ada juga yang mengerti aturan pemerintah tentang
modifikasi namun mereka menghiraukan aturan tersebut karena mereka seperti terbatasi
kereatifitas dibidang modifikasi motor. Dari fenomena tersebut penulis ingin membuat
aturan pemerintah lebih diketahui oleh pecinta motor modifikasi dan terlihat lebih menarik
supaya mereka yang menegerti aturan namun menghiraukan aturan tersebut mengikuti

aturan pemerintah.



VBD Book

Perancangan Buku Komik Yap Tjwan Bing Tokoh
Pejuang Kemerdekaan Indonesia

by Angela Fransiska Antonio (00000009810)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E angela.antonio@student.umn.ac.id
E  angelafransiskantonio@gmail.com
PH 081213486788

L frangelawr

16 hellouglyduck

Topik ini bertujuan untuk melestarikan kisah sejarah tokoh pahlawan keturunan Tionghoa
seperti Yap Tjwan Bing dalam benak masyarakat agar tidak terhapuskan seiring
berjalannya waktu. Selain itu, sebagai bentuk apresiasi kepada tokoh Yap Tjwan Bing dalam
kontribusinya untuk memperjuangkan kemerdekaan Indonesia dan setelah kemerdekaan
Indonesia. Diharapkan topik ini dapat menginspirasi generasi penerus bangsa untuk selalu
mengingat jasa para pahlawan tersebut dan meneladani sikap Yap Tjwan Bing untuk selalu
mengupayakan usaha yang terbaik bagi bangsa dan meningkatkan rasa nasionalisme

terhadap negeri tercinta yaitu Indonesia.
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VBD

Book

Perancangan Buku Ilustrasi Edukasi Penggunaan
Kosmetik Wajah untuk Remaja

by

Angelia Dewi (00000010191)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

44

angelia.dewi@student.umn.ac.id
angeliadewi6@gmail.com
081283787530

angeliadewi55
pinterest.com/angeliadewi6/my-works/

Perancangan buku ilustrasi ini membahas penggunaan kosmetik secara umum bagi remaja.

Edukasi penggunaan kosmetik sangat diperlukan karena masih banyak remaja yang belum
mengetahui cara memilih kosmetik yang tepat sesuai dengan kulit mereka. Bahaya dari
penggunaan kosmetik yang tidak sesuai dengan kondisi kulit dapat memperburuk kondisi
wajah dan menyebabkan komplikasi pada kulit. Untuk itu, buku ilustrasi ini berisi mengenai
edukasi penggunaan kosmetik yang akan mengajarkan cara pemilihan kosmetik yang tepat
sesuai dengan kondisi kulit, penggunaan kosmetik yang benar, serta mengetahui kandungan
bahan yang berbahaya bagi kulit dan perawatan setelah penggunaan kosmetik.
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VBD | Book |

Perancangan Buku Cerita Bergambar Alkitab untuk
Anak Sekolah Minggu Usia 8-10 Tahun di Gereja

NDC

by Cece Bata (14120210167)

£

hw

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

- Sekarang kita bise pergil i 1 E  cece.bata@student.umn.ac.id
smah bary kami jaub e E insuyeon@yahoo.com
s memyeberang) seharuh | PH 089680081751
~a kit bila menyeberan L insuyeon

16 hellouglyduck

Sekalian pendidikan secara akademik anak-anak juga perlu ditanamkna nilai-nilai kerbaikan
sejak dini. Sekolah minggu merupakan salah satu wadah untuk membentuk perilaku
anak kelak sampai anak tersebut beranjak dewasa. Anak-anak sekarang ini banyak sekali
berperilaku menyimpang. Oleh karena itu dibutuhkan media pembelajaran Alkitab yang
memudahkan anak-anak untuk memahami pesan-pesan moral sehingga dibuatlah buku
cerita Alkitab untuk membantu para guru sekolah minggu menyampikan materi Alkitab

dengan cara yang sesuai dengan usia anak-anak.
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VBD Book

Perancangan Ilustrasi
Novel Amba

by Chintya Oktaviani (00000009416)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E chintya.oktaviani@student.umn.ac.id
E chintya.witarsa@gmail.com

PH 087853089091

L genovevachintya

IG  genovevachintya

Novel Amba merupakan karya sastra panjang garapan Laksmi Pamuntjak yang berlatar

belakang sejarah. Novel ini memuat pergolakan emosi sebagai dampak dari peristiwa
kesejarahan Indonesia tahun 1965, dikemas dengan tema romantis. Membaca novel Amba
memberikan dampak positif baik sebagai sastra ataupun dari kontennya. Namun sayangnya,
di Indonesia, minat baca sastra hanya 6,2% saja. Diketahui penyebabnya adalah sulitnya
memahami sastra. Setelah diteliti, ternyata ilustrasi dapat menjadi solusi. Naskah dipadukan
dengan ilustrasi untuk meningkatkan minat baca dan mempermudah pemahaman. Untuk
hasil akhir, yaitu buku ilustrasi, dipromosikan melalui media sosial untuk menarik pembaca

yang lebih banyak.
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VBD Book

Perancangan Buku Ilustrasi mengenai Kisah
Panchatantra yang terdapat pada Relief Candi di
Indonesia

by Christina Flora (00000011538)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

1 FRKELAHIAN

{| = E christina.flora@student.umn.ac.id
BANTENG DAN

E christinflox@gmail.com
pPH 08127024875

Aisnh eehpesgl Bppprsahon L christinflow

. : - p  christinflox

#"

Kurangnya keinginan masyarakat untuk mengetahui dan meneruskan kisah dari relief candi

di Indonesia menyebabkan akan hilangnya kisah relief tersebut seiring berjalannya waktu.
Salah satunya adalah kisah Panchatantra yang bernilai. Melihat hal itu, dibutuhkanvv sebuah
media buku mengenai kisah Panchatantra yang terdapat pada relief candi di Indonesia
sebagai bentuk pengenalan akan kisah-kisahnya kepada masyarakat, khususnya anak-anak.
Diharapkan melalui perancangan buku ini, masyarakat Indonesia khususnya anak-anak
bisa mengetahui dan melestarikan kisah tersebut serta dapat menjadi salah satu bentuk

penanaman nilai.
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VBD

Perancangan Buku Informasi Mengenai Wayang
Palembang

by Clarentia Tiffany Tjahja (00000009813)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E clarentia.tjahja@student.umn.ac.id
E clarentiatiffany@gmail.com

PH 085274029511

L clarentiatifanny

I clarenttiffany

Wayang Palembang merupakan salah satu kebudayaan di bidang seni yang dimiliki oleh kota
Palembang. Namun, keberadaan Wayang Palembang ini sulit dikenal oleh generasi muda
hingga hanya tersisa satu sanggar wayang yang bertahan di kota Palembang. Semakin
punahnya kebudayaan wayang Palembang disebabkan karena kurangnya pengetahuan dan
kesadaran masyarakat untuk melestarikan Wayang Palembang. Oleh karena itu, penulis
merancang buku informasi tentang Wayang Palembang dengan tujuan untuk membantu
pelestarian Wayang Palembang sehingga kelak dapat menjadi sumber informasi dan

referensi bagi masyarakat muda Palembang.
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VBD Book

Perancangan Buku Ilustrasi Mengenal Kehamilan
Kembar

by Denifia Nugroho (00000010441)

L T

LAY

Twins

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E denifia.nugroho@student.umn.ac.id
KEMBAR E denifiiaa.nugroho@gmail.com

PH 0895396845510

L denifia.n

I denifianugroho
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Kehamilan kembar merupakan istilah untuk dua janin atau lebih pada rahim dan beresiko
tinggi. Angka Perinatal Mortality Rate (PMR) pada bayi kembar sendiri berkisar antara 139
per 1.000 kelahiran. Sayangnya, pengetahuan ibu hamil kembar mengenai kehamilannya
masih kurang. Buku ilustrasi akan memberikan edukasi mengenai perawatan kehamilan,
masalah, risiko, pertumbuhan janin, dan persiapan-persiapan yang diperlukan ibu hamil
kembar dengan tujuan untuk menekan kemungkinan terjadinya komplikasi yang berbahaya.
Perancangan buku ilustrasi ini ditujukan untuk seluruh wilayah Indonesia, agar semua ibu
hamil kembar memiliki pengetahuan yang cukup untuk menjalani kehamilannya dengan aman

dan sehat.
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VBD Book

Perancangan Buku Mengenai
Gambang Kromong

by Diandra Herlambang (00000010694)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO '

E diandra.herlambang@student.umn.ac.id
E diandra.herlambang@yahoo.com

pH 081212747917

L Diandraherlambang

IG  smileyspr

P behance.net/diandraherdff5

Musik Gambang Kromong merupakan salah satu dari ragam kesenian budaya Indonesia.

Pada awalnya, dimainkan dengan alat musik tradisional Tionghoa, tetapi kemudian
bercampur dengan unsur musik Betawi, sehingga membuktikan keharmonisan anaretnis di
Indonesia sejak 1700-an. Sayangnya menjadi kurang diminati sejak tahun 1980-an karena
sedikitnya informasi mengenai Gambang Kromong dalam media. Musik Gambang Kromong
terus tergerus karena sedikit sekali buku yang secara komprehensif membahas gambang
kromong. Karena itu, perancangan buku mengenai Gambang Kromong ini bertujuan untuk
mendokumentasikan sejarah dan perkembangan musik Gambang Kromong sehingga dapat
dinikmati generasi Indonesia pada masa depan.
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VBD Book

Perancangan Buku Ilustrasi Video Game Paling
Populer di Era 90-an

by Dio Havied Rahmatullah (13120210240)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

e  dio.havied@student.umn.ac.id
E diohavied@yahoo.com

pH 081282367142

L diohavied

I diothexillia

Secara global video game mengalami perkembangan lebih cepat dibanding teknologi lainnya.

Selama lebih dari empat puluh tahun, video game berkembang dari benda berbentuk kotak
besar yang hanya bisa dimainkan di tempat tertentu seperti toko dan rental, berkembang
hingga kini bisa dimainkan di rumah sendiri. Bahkan saat ini, kita tidak hanya bisa bermain
video game, tetapi juga bisa memainkan virtual game seperti dalam film The Matrix dan
Tron di mana kita yang masuk ke dalam dan bermain di dalam game tersebut dengan

menggunakan alat khusus.
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VBD Book

Perancangan Buku Ilustrasi Pengenalan dan
Penanganan Gangguan Bipolar

by Elisabeth Tjoandi (00000010546)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E elisabeth.tjoandi@student.umn.ac.id
E elisabeth.cuandy@gmail.com

PH 081212747917

L ellztan

P behance.net/elisabethtjoandi

Bipolar merupakan gangguan mental yang banyak pengidapnya. Namun, pengetahuan

masyarakat mengenai bipolar masih sangat kurang. Pengenalan bipolar sendiri sangat
penting karena penderitanya memiliki resiko bunuh diri yang besar akibat emosi yang tidak
stabil. Penanganan bipolar berfokus pada metode cognitive atau terapi yang memperhatikan
perasaan dan tingkah laku penderita bipolar. Untuk mengenali gangguan bipolar, penulis
merancang buku ilustrasi yang berisikan informasi mengenai bipolar agar lebih mudah
diingat dan dipahami.
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VBD Book

Perancangan Buku Pengenalan Disleksia dan Cara
Penanganannya untuk Orangtua

by Eunice Andika (00000010413)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  eunice.andika@student.umn.ac.id
E eunice.andika@yahoo.com

pH 085883138148

L  euniceandika

Disleksia merupakan gangguan pada otak sehingga mengakibatkan terganggunya proses

penerimaan informasi yang membuat seseorang sulit untuk membaca, mengingat dan
memahami sesuatu. Namun, seringkali orangtua dari penyandang disleksia tidak tahu
mengenai disleksia itu sendiri serta cara penanganannya. Melalui media buku ini sosialisasi
dan edukasi mengenai pengenalan dan cara menangani anak penyandang disleksia diajarkan
berdasarkan metode-metode yang disarankan oleh psikolog. Diharapkan ke depannya
orangtua dapat mendidik anak mereka secara optimal dan anak penyandang disleksia dapat
lebih sukses di lingkungannya.

Visual Brand Design 53



VBD

Book

Perancangan Buku Panduan Hidup Berkesadaran
untuk Remaja Buddhis

by Feiby Chaniago (00000011336)
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CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

54

feiby.chaniago@student.umn.ac.id |
feibychaniago@gmail.com |
082184019999

felbytjen

feibychaniago / feiby chaniago

A

e

Emosi merupakan suatu keadaan yang dirasakan oleh individu disertai dengan gejala-
gejala fisiologis, perasaan, dan perilaku. Terutama masa remaja dianggap sebagai masa
penuh tekanan. Remaja memiliki emosi yang berubah-ubah dan mudah meledak. Melihat
hal itu, Hidup Berkesadaran adalah sebuah praktik spiritual atau gaya hidup yang dianut
umat Buddha atau biasa dikenal “Mindfulness”. Hidup Berkesadaran merupakan salah
satu praktik Buddhism yang mengusung konsep meditasi dan sudah dikembangkan agar
orang awam dapat menerapkannya. Berlatih Mindfulness sudah terbukti dapat mengatasi
permasalahan psikologis yang melibatkan pikiran dan emosi. Seperti takut, cemas, marah,
sedih, kecanduan, dan lainnya.
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VBD Book

Perancangan Buku Panduan Mengatasi Rasa Panik
dan Cemas Untuk Remaja Perempuan

by Giacinta Petrina K. (14120210428)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E giacinta.petrina@student.umn.ac.id
E giacintapk@gmail.com

PH 081807941995

L giacintapk

Rasa cemas dan panik adalah hal normal dan dialami semua orang. Walaupun semua
orang bisa mengalaminya, studi mengatakan bahwa remaja perempuan lebih mudah
mengalami kecemasan. Penyebabnya adalah faktor biologis dan masa pubertas. Hal ini
dapat mengganggu performa kehidupan sehari-hari dan jika tambah parah bisa berlanjut
ke depresi. Maka dari itu dibuatlah buku panduan untuk membantu para remaja perempuan
mengatasi masalah ini. Buku dirancang dengan tipe jurnal dengan penggunaan ilustrasi
agar terlihat menarik. Diharapkan melalui buku jurnal panduan ini dapat membantu remaja

perempuan dalam mengatasi kepanikan atau kecemasan mereka.

Visual Brand Design 55



VBD Book

Perancangan Ulang Buku Renungan

Harian Pelita

by Gladys Theresia Suryana (00000009748)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E gladys.suryana@student.umn.ac.id
E gladystheresia97@gmail.com

pH 081510080075

L Gladystheresia

I gladystheres
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Tugas akhir ini membahas tentang Perancangan Ulang Buku Renungan Harian Pelita yang
ditargetkan untuk kelas 1, 2, dan 3 sekolah dasar BPK Penabur. Topik ini dipilih karena
kedekatan dengan Tuhan menjadi sesuatu yang semakin hilang di mata anak muda hingga
lebih memilih menjadi atheist. Melihat hal ini, upaya pencegahan yang dilakukan oleh BPK
Penabur adalah membaca renungan harian sejak dini seperti yang diterapkan oleh BPK
Penabur. Namun, masalah yang dihadapi saat ini adalah sulitnya mengingat materi yang
disampaikan oleh buku renungan tersebut. Oleh karena itu, dilakukan perancangan ulang

pada buku renungan Pelita agar dapat diingat dengan baik.



VBD Book

Perancangan Buku Mengenai Alat Musik Bambu Asal
Sunda Dalam “Celempungan”

by Janice Elva Pramuda (00000009452)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E elva.pramuda@student.umn.ac.id
E janice.elva@gmail.com

PH 089634579255

L janicelva

IG janicelva

Jawa Barat khususnya tanah Sunda memiliki banyak kesenian, seperti kesenian musiknya.

Celempungan merupakan bagian dari perjalanan masyarakat dari zaman dulu dengan nilai
kearifan lokal di dalamnya. Celempungan berumur sangat tua, namun justru tidak begitu
dikenal dan terancam punah. Maka dari itu penulis ingin merangkum semua informasi yang
berhasil didapat dan menyatukan kumpulan informasi, dan dokumentasi dalam bentuk buku
berjudul "Celempungan”. Dengan adanya buku yang bertujuan sebagai media dokumentasi,
diharapkan masyarakat Sunda dan Indonesia bisa mengetahui mengenai kesenian musik

Celempungan.
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VBD

Book

Perancangan Buku "Mengenal Bunga Telang dan
Manfaatnya bagi Kesehatan”

by Jeremy Julian (00000009748)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

P

58

jeremy.julian@student.umn.ac.id
jeryjulian1997@gmail.com
087889996677

jery-julian

jerry_julian
unsplash.com/@jerry1997
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Bunga Telang memiliki banyak manfaat. Bunga Telang sangat bermanfaat bagi kesehatan
serta dapat dijadikan pewarna makanan dan minuman. Namun sayangnya, banyak orang
belum mengetahui bahkan pernah mendengar bunga ini. Berdasarkan hasil observasi, tidak
ditemukannya buku mengenai Bunga Telang. Mengetahui hal tersebut, penulis merancang
buku berjudul "Mengenal Bunga Telang dan Manfaatnya Bagi Kesehatan” dengan tujuan
untuk memberi tahu keuntungan dari Bunga Telang. Harapan dari penulis yaitu masyarakat
dapat mengetahui dan memanfaatkan Bunga Telang untuk kesehatannya.



VBD Book

Perancangan Buku Interaktif Mengenai P3K Dasar

Sebagai Media Pembelajaran Anak

by Jessica Nathania Suyanto (00000008541)

[ — -

> - 3

Cedera dapat terjadi di mana saja dan kapan saja. Cedera paling sering terjadi pada anak-
anak. Namun, kurangnya pengetahuan tentang penanganan kecelakaan membuat anak-
anak panik, takut dan tidak bisa menolong dirinya maupun orang lain. Untuk itu, diperlukan
persiapan dalam menghadapinya, yaitu pengenalan mengenai pertolongan awal. Penulis
kemudian merancang media edukatif berupa buku interaktif mengenai pertolongan
pertama pada kecelakaan dasar yang ditujukan bagi anak-anak, khususnya usia 8-12 tahun.
Diharapkan buku ini, dapat membantu mengedukasi anak-anak mengenai pertolongan

pertama pada kecelakaan dasar agar mereka dapat menolong diri sendiri maupun orang lain.

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

jessica.suyanto@student.umn.ac.id
jessicanatha18@gmail.com
08170852353

jessicanatha

jessicanatha
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VBD

Perancangan Buku tentang Varian Jenis Sambal
Khas Nusantara

by Kerin Wiryametta (00000010376)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E kerin.wiryametta@student.umn.ac.id
E kerinwiryametta@gmail.com

pH 082112027184

L kerinwiryametta

IG  kerinwiryamettaa

PENGOLAHAD

Sambal khas Nusantara memiliki jenis dan rasa yang sangat bervariasi. Namun, mayoritas
masyarakat Indonesia hanya mengenal jenis sambal tertentu dan tidak mengenal asal
daerah sambal tersebut ataupun sejarahnya. Hal tersebut akan berdampak pada hilangnya
budaya khas kuliner yang ada di Nusantara. Perancangan buku mengenai jenis sambal khas
Nusantara ini memiliki tujuan untuk memperkenalkan jenis-jenis sambal khas Nusantara
beserta sejarah dibaliknya kepada masyarakat. Diharapkan perancangan buku ini membuat
masyarakat mengenal lebih jauh sambal khas Nusantara dari perspektif sejarah, budaya,

jenis serta sekilas proses pembuatannya.
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VBD Book

Perancangan Buku Mengenai Bahan dan Bentuk
Sesajl Pejati Dalam Tradisi Hindu Bali

by Kitri Wulan Wijaya (00000009370)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

kitri.wijaya@student.umn.ac.id
rilanwijayal1@gmail.com
081212460672

rilan-91656

kitriwulan

Banten merupakan alat bantu pemujaan dalam upacara keagamaan umat Hindu di Bali.

Banten selalu dikaitkan dengan simbol, alasan, dan tujuan pembuatan sebagai sarana
untuk berkomunikasi kepada Sang Hyang Widhi. Masyarakat Bali yang kemudian tinggal
dan menetap di luar Bali tetap harus menjaga dan merawat tradisi sebagai warisan budaya
bangsa. Salah satu Banten yang sering dipakai dalam upacara Yadnya adalah Pejati yang
merupakan lambang kesungguhan hati kepada Sang Hyang Widhi. Peran media berupa buku
yaitu dapat memberikan pengetahuan tentang berbagai bahan dan bentuk sesaji Pejati.
Penggunaan gambar dan teks juga memudahkan pembaca dalam memahami isi dari buku

yang akan dirancang.
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VBD Book

Perancangan Buku Panduan Kesehatan Maternal dan
Neonatal Pasca-Bencana

by Laras Zita Tedjokusumo (00000009850)

sgpaniye
rrrree

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

EDUKASI IBU NiFas

E Laras.tedjokusumo@student.umn.ac.id st e et e i
. . . o g vty

E Zitatedjokusumo@gmail.com :

PH 08995596690 Ty et s g

L hii_zee
I Laraszita
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Letak geografis Indonesia yang berada di cincin api (ring of fire) menjadikan hampir seluruh
wilayah Indonesia rawan bencana. Dampak dari bencana yaitu selain banyaknya korban
meninggal atau hilang juga terjadi kerusakan fisik pada rumah dan fasilitas umum. Bencana
yang dapat terjadi sewaktu-waktu ini dibutuhkan adanya upaya penanggulangan baik pada
tahap pra-krisis kesehatan, tanggap darurat, serta pasca-krisis. Melihat situasi tersebut,
penulis memilih topik “Perancangan Panduan Buku Kesehatan Maternal dan Neonatal Pasca
Bencana”, yang diharapkan kedepannya dapat menjadi sumber informasi dan pedoman

kesehatan maternal dan neo-natal yang seringkali tidak diprioritaskan pada masa bencana.
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VBD Book

Perancangan Buku Mengenai Primata Endemik Di
Indonesia Untuk Anak

by Levina Ardelia (00000010761)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

levina.ardelia@student.umn.ac.id
levinardelia@gmail.com
089635835220

levinardelia

Primata memiliki peran penting dalam ekosistem dunia sebagai seed dispaser dari buah-

buahan yang mereka konsumsi. Indonesia sendiri menempati urutan ketiga jumlah primata
terbanyak di dunia. Sebanyak 60% dari 59 primata di Indonesia merupakan primata endemik.
Namun, edukasi mengenai primata endemik di Indonesia masih sangat kurang. Penulis
menemukan bahwa buku mengenai primata endemik di Indonesia masih sangat minim.
Untuk itu, penulis merancang buku mengenai primata endemik di Indonesia bagi anak usia
7-11 tahun yang dilengkapi dengan permainan interaktif sehingga dapat membantu proses
pembelajaran.
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VBD Book

Perancangan Buku Informasi Wisata
Kota Pontianak

by Maisie Foustine (14120210009)

Pantianak

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  maisie.foustine@student.umn.ac.id

E  maisiefoustine@gmail.com

pH 08971883882 *
L maisiefoustine
IG  maisiefoustine
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Pontianak merupakan ibukota provinsi Kalimantan Barat dan dikenal sebagai Kota
Khatulistiwa karena dilalui garis khatulistiwa. Selain itu, Kota Pontianak memiliki beragam
wisata kuliner dan tempat wisata yang khas dan menarik. Namun, kurangnya promosi yang
baik membuat masyarakat kurang melirik kota Khatulistiwa ini. Oleh sebab itu, penulis ingin
memperkenalkan wisata Kota Pontianak melalui buku informasi wisata Kota Pontianak.
Perancangan ini ditujukan kepada masyarakat luar Kota Pontianak agar lebih mengetahui
mengenai wisata kota pontianak dan tertarik untuk berwisata ke Kota Pontianak.
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VBD Book

Perancangan Buku Persiapan LDR untuk Pasangan
Pada Masa Pacaran

by Marcia Devana (00000010252)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  marcia.devana@student.umn.ac.id
e felisiamarcia@gmail.com

pH 087872022015

L felisiamarcia

[ behance.net/marciadvna
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Hubungan jarak jauh merupakan suatu keadaan dimana pasangan harus terpisahkan jarak
secara geografis. Saat usia 17-25 tahun remaja mulai mencari jati diri mereka dengan
menempuh pendidikan di universitas impian, bekerja di perusahaan asing, ataupun sekedar
pindah demi kehidupan yang lebih baik. Beberapa faktor tersebut, memaksa mereka
menjalani LDR dengan pasangannya. Namun, kurangnya informasi mengenai persiapan
menghadapi LDR membuat banyak pasangan mengalami kegagalan. Oleh karena itu, penulis
merancang buku panduan berilustrasi sebagai media informasi persiapan LDR bagi para

pasangan dengan tujuan menjaga keharmonisan hubungannya sekalipun terpisah jarak.
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VBD

Book

Perancangan Buku Ilustrasi Tentang
Kue Khas Jambi

by Maria Venny Indriani (00000009435)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

PH

66

maria.indriani@student.umn.ac.id
mvennyi@yahoo.com
087888027120

mariavenven
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Selama manusia hidup, mereka tidak akan bisa lepas dengan makanan. Makanan merupakan
suatu unsur penting dalam kehidupan mereka. Seiring derasnya perkembangan modernisasi,
sangat berpengaruh pada budaya bangsa ini, khususnya kue tradisional khas Jambi.
Keberadaan kue tradisional khas Jambi semakin memudar dan generasi muda tidak tahu
mengenai hal itu. Jika hal tersebut dibiarkan dan tidak ada upaya pelestarian, maka lambat
laun akan hilang. Maka, dibuat perancangan buku ilustrasi tentang kue tradisional khas
Jambi kepada generasi bangsa dan masyarakat agar bisa membudayakan budayanya.



VBD Book

Perancangan Buku Sebagai Media Belajar Aksara
Lota Ende Flores

by Markus Fulgensio Nega Niron (13120210249)

cara Sers
e Rhsara Lota g0

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E markus.fulgensio@student.umn.ac.id
E kelvinfulgensio25@gmail.com

pH 082340635787

I kelvinniron

Aksara Lota Ende merupakan aksara turunan dari aksara Lontara Bugis. Pada masanya,
aksara ini digunakan dalam bidang kesenian dan ritual adat. Namun memasuki era modern,
eksistensi aksara Lota mulai menghilang. Masyarakat lokal banyak yang tidak mengetahui
keberadaan aksara ini dalam tatanan budaya mereka sendiri. Sedikit titik terang muncul
ketika segelintir orang ingin belajar dan melestarikan aksara ini. Melihat hal tersebut, penulis
ingin menciptakan suatu media yang berfungsi sebagai jalur dan sarana edukasi serta
pelestrian budaya bagi masyarakat lokal khususnya aksara Lota Ende ini.
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VBD Book

Perancangan Buku Mengenai
Teh Premium Indonesia

by Marla Kristianti (00000010444)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

O L L —

E marla.kristianti@student.umn.ac.id
E  maknajeda@gmail.com

PH 081389866587

L  stellademase

I marlakristianti
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Sejak masa penjajahan Belanda, Indonesia terkenal memiliki teh dengan kualitas premium.
Namun, kebanyakan orang Indonesia tidak mengetahui keberadaan teh premium Indonesia.
Keadaan ini menimbulkan usaha untuk meningkatkan pengetahuan akan teh premium
Indonesia. Namun, media yang tersedia belum efektif menyimpan dan menyampaikan
informasi ini. Oleh karena itu, dilakukan perancangan buku mengenai teh premium untuk
mengatasi masalah tersebut. Diharapkan buku ini dapat menyampaikan informasi mengenai
teh premium Indonesia agar lebih banyak orang Indonesia yang mengenalnya.
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VBD

Perancangan Buku Bahasa Isyarat Internasional
Untuk Orang Tuli

by Marta Hardy (13120210369)
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CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E marta.hardy@student.umn.ac.id
E marta.hardy92@gmail.com

pH 087885347260

L marthahardy92

IG  martahardy92

J\Nu;.\lu 3E

Studi ini bermanfaat sebagai panduan dalam mengenali, mengetahui, dan memberi informasi
mengenai ISL (International Sign Language) yang dikenalkan oleh WFD (World Federation of
The Deaf) atau CISS (The Comite International des Sports des Sourds) kepada masyarakat
Indonesia yang tuli. Hal ini dikarenakan BISINDO (Bahasa Isyarat Indonesia) berbeda dengan
ISL dalam bahasa komunikasinya. ISL hanya dimiliki oleh WFD dan CISS yang digunakan
para anggota tuli agar lebih mengenal dan memiliki pengetahuan ISI. Perancangan buku
ini ditujukan untuk memahami penggunakan ISL serta mengajarkan berkomunikasi dengan

orang asing sesama penyandang tuli.
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VBD Book

Perancangan Buku Teks Ilustrasi Tentang Penerapan Mind
Mapping dalam Proses Belajar Siswa Sekolah Dasar

by Nadia Qomaddin Hanifah (00000009243)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E nadia.gomaddin@student.umn.ac.id
E  gomaddinnadia@gmail.com

PH 081296750990

L nadiagomaddin

I ngomaddin

Penerapan sistem full-day school berdampak pada waktu belajar anak di rumah yang semakin

sedikit. Sehingga, metode belajar yang cepat dan efektif dibutuhkan oleh anak-anak. Hal
tersebut dapat diatasi dengan penerapan metode mind mapping dalam proses belajar siswa
Sekolah Dasar. Anak-anak dapat menjalani proses belajar dengan menyenangkan, cepat,
dan efektif. Namun, mind mapping ini belum didukung oleh buku yang sesuai untuk anak
sebagai media pendamping dalam proses pemahamannya. Maka dari itu, penulis merancang
buku teks ilustrasi mengenai penerapan metode mind mapping dalam proses belajar siswa

Sekolah Dasar sebagai media pendamping mereka.
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VBD

Perancangan Buku Ilustrasi Laksamana
Keumalahayati

by Nadya Chandra (00000010581)

BERANI IKUT BERJUANG

MEMBELA
KEBENARAN?

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E nadya.chandra@student.umn.ac.id
E nadya.chandr@gmail.com

pH 081288303000

L naddoi

IG  naddoism

xC

Pahlawan Nasional merupakan gelar penghargaan tingkat tertinggi di Indonesia. Gelar
tersebut diberikan kepada seseorang atas tindakannya yang heroik. Sejauh ini terdapat 173
orang Pahlawan Nasional di Indonesia. Penulis mengangkat salah satu Pahlawan Wanita
Indonesia yang bernama Laksamana Keumalahayati karena jasa dan kehebatan beliau dalam
memperjuangkan tanah Indonesia, khususnya di daerah Aceh. Namun sayangnya jasanya
kurang dikenal oleh anak-anak. Oleh karena itu, penulis ingin merancang buku ilustrasi
mengenai jasa Beliau sebagai Pahlawan Wanita Indonesia agar khalayak lebih mengenal dan

sekiranya tidak melupakan sejarah penting bangsa Indonesia.
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VBD

Book

Perancangan Buku Ilustrasi Pertunjukan Seni Tradisional
di Yogyakarta Untuk Usia 17 - 25 Tahun

by Pricilia Genea Laudia (00000012171)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

72

pricilia.laudia@student.umn.ac.id
priciliagenealaudia@ymail.com
081314228551

fransinsa

pricilllll

Pertunjukan seni tradisional di Yogyakarta merupakan salah satu warisan seni budaya

provinsi yang turut menyumbang kekayaan budaya bangsa. Sampai saat ini masih ada
tempat yang rutin menggelar pertunjukan seni tradisional di Yogyakarta di tengah hiburan
modern yang sudah mulai berkembang. Buku ilustrasi dibuat sebagai upaya penyediaan
sumber edukasi, informasi, dan pendokumentasian mengenai pertunjukan seni tradisional
di Yogyakarta, khususnya kepada remaja di Yogyakarta dan diluar Yogyakarta. Melalui
buku ilustrasi ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman, menumbuhkan apresiasi
dan memotivasi generasi muda untuk melestarikan kebudayaan di Indonesia, khususnya di
Yogyakarta.
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VBD Book

Perancangan Buku Ilustrasi Perkembangan Musik
Rock di Indonesia pada Tahun 1960-2010

by Rafi Zahirsyah (13120210448)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

e rafi.zahirsyah@student.umn.ac.id
E  zahirsyahrafi@gmail.com

PH 087839076426

L rtonez

IG  zahirsyahrafi
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Musik rock pada tahun 1960-2010 menjadi sarana mengekspresikan diri terutama untuk
anak muda di Amerika Serikat. Kuatnya pengaruh globalisasi membawa musik rock ke
Indonesia. Awalnya, musik rock and roll hanya menunjukan pertunjukan kecil. Namun seiring
berkembangnya zaman, musik rock mulai berpengaruh dalam budaya sosial. Oleh karena
itu, penulis mengangkat topik mengenai perkembangan musik rock di Indonesia dari tahun
1960-2010 dalam bentuk perancangan buku ilustrasi sebagai bentuk media informasi visual
mengenai musik rock lokal.
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VBD Book

Perancangan Visual Buku Sie Jin Kui Melawan
Macan sebagai Pelestarian Wayang Potehi

by Regi Eryanto (00000010917)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E regi.eryanto@student.umn.ac.id
E regieryanto@gmail.com

pH 081251410751

L regieryanto

Wayang Potehi merupakan kebudayaan Tionghoa Peranakan yang kemudian berbaur dengan

kebudayaan Indonesia sejak abad 16. Kebudayaan ini sempat tenggelam selama 33 tahun
pada masa pemerintahan Presiden Soeharto. Setelahnya, Wayang Potehi muncul kembali
namun tidak banyak dikenali terutama kaum muda. Setelah melakukan penelitian, karakter
Wayang Potehi dianggap kurang menarik dan terlalu menakutkan bagi anak-anak dan
orang dewasa. Oleh karena itu, penulis merancang buku Sie Jin Kui Melawan Macan untuk
mengenalkan dan mengajarkan Wayang Potehi secara sederhana bagi anak-anak sebagai
bagian dari pelestarian Wayang Potehi dengan menggunakan boneka tangan dan buku

sebagai panduannya.
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VBD Book

Perancangan Buku Ilustrasi Mengenai Becak Motor
BSA di Kota Pematangsiantar

by Ristin (00000011860)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

Moter BEA 8 kota Pematangriantar E ristin@student.umn.ac.id
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Becak BSA adalah transportasi lokal pertama dan satu-satunya di Indonesia yang

menggunakan motor BSA. Transportasi unik ini hanya ditemukan di Kota Pematangsiantar.
Seiring perkembangan zaman, masyarakat Kota Siantar sudah jarang menggunakannya.
Pengemudi becak BSApun menjual motor BSA kepada kolektor dengan harga tinggi. Hal
ini menyebabkan jumlah becak motor BSA semakin sedikit. Meskipun pernah menjadi
transportasi Kota Pematangsiantar, sejarahnya tidak pernah terdokumentasikan. Hal
ini sangat disayangkan apabila becak BSA punah. Maka dari itu, dirancang sebuah buku
ilustrasi becak BSA sebagai media informasi sekaligus dokumentasi untuk remaja usia
15-21 tahun di Kota Pematangsiantar.
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VBD

Book

Perancangan Buku Berilustrasi mengenai
Perayaan Nyepi di Bali

by Sharra (00000011864 )

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

76

sharra@student.umn.ac.id
sharrarusli@gmail.com
08998880225
saharraruslii

sharrarusli
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Nyepi di Bali adalah sebuah rangkaian kegiatan keagamaan yang telah menyatu padu dengan
tradisi dan kebudayaan setempat. Penyatuan ini tentu membuat rangkaian Nyepi memiliki
nilai budaya yang unik dan makna historis yang dalam sehingga mengundang ketertarikan
tidak hanya dari masyarakat Indonesia di dalam dan di luar Bali, tetapi juga dari masyarakat
internasional. Sayangnya, hal tersebut berbanding terbalik dengan data yang ditunjukkan
bahwa masih banyak masyarakat yang tidak memiliki informasi yang utuh dan mendalam
tentang perayaan lokalnya sendiri.



VBD Book

Perancangan Buku Berilustrasi Mengenai Panduan Orang
Tua Untuk Mencegah Perilaku Konsumtif Sejak Dini

by Stelanny Nadila (00000010058)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E stelanny.nadila@student.umn.ac.id
E  stelannynadila@gmail.com

PH 08974125949

L  stelanadila

I stelanny

Konsumerisme telah melekat pada kehidupan masyarakat, semakin banyak keinginan

seseorang, maka akan semakin terus menerus orang tersebut membeli suatu barang demi
mencapai kepuasannya. Meskipun konsumerisme telah melekat, orang tua mampu mencegah
perilaku konsumerisme pada anaknya dari usia dini. Orang tua dapat menyeimbangi antara
keinginan dan kebutuhan sang anak. Maka penulis membuat buku panduan orang tua
untuk mencegah perilaku konsumtif pada usia dini dengan media buku berilustrasi. Hasil
penelitian akan menjadi konten dari buku panduan orang tua, agar orang tua senantiasa

dapat menyeimbangi keinginan dan kebutuhan sang anak.
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VBD

Book

Perancangan Buku Informasi Kuliner Otentik
Khas Kota Semarang

by Steven Prana Wargatjie (14120210223)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

78

steven.prana@student.umn.ac.id
stevenpwargatjie@gmail.com
08112702858

Stevenprana

stevenwargatjie

Kota Semarang merupakan kota yang terkenal akan ragam kulinernya, menurut riset yang
dilakukan Hilton Worldwide sebanyak 36% wisatawan memilih tempat berlibur dengan
bergantung pada faktor kuliner lokalnya. Semarang sebagai kota yang memiliki ragam
kuliner belum cukup memberikan informasi akan kuliner mana saja yang otentik dan khas

di Kota Semarang.
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VBD Book

Perancangan Buku Ilustrasi Tentang
Makanan Khas Batak

by Windy Lauvender (00000009809)
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CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E windy.lauverrder@student.umn.ac.id
E  wlauvender@gmail.com

pH 082272246078

L Windylauvenderrr

Makanan khas Batak merupakan salah satu ciri khas suku Batak. Makanan khas tersebut
biasa digunakan dalam acara adat Batak. Namun saat ini, beberapa acara adat tidak lagi
menggunakan makanan khas, melainkan lebih memilih menghidangkan makanan yang
sederhana dan mudah ditemukan. Akibatnya, makanan khas Batak menjadi kurang dikenal
oleh masyarakat. Oleh karena itu, penulis merancang buku yang menjelaskan makanan khas
Batak dan cara pembuatannya. Buku tersebut dirancang menggunakan ilustrasi dengan
teknik watercolour dan target usia pembaca adalah 17-25 tahun. Harapannya masyarakat
tetap dapat mengenal makanan khas Batak sehingga dapat dilestarikan dan dinikmati oleh

generasi kedepannya.
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Perancangan Buku Informasi Berilustrasi Cara
Merawat Bayli Prematur di Rumah bagi Orang Tua

by Yohanna Satwika Hutagalung (00000009689)
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CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E yohanna.satwika@student.umn.ac.id
E yohannahtg17@gmail.com

PH 087771106798

L yohannaahtg

I  yohannahtg

Indonesia merupakan negara yang menempati peringkat ke 5 dengan jumlah kelahiran
prematur terbanyak, yaitu 675.700 bayi. Meskipun kelahiran bayi prematur banyak terjadi
akan tetapi banyak juga orang tua yang tidak mengetahui cara menangani bayi tersebut.
Karena untuk merawat bayi prematur memerlukan banyak pengetahuan khusus dan cara
perawatan bayi prematur berbeda dari perawatan bayi normal lainnya. Jika orang tua salah
dalam menangani bayinya, maka akan berpengaruh pula pada kesehatan bayi tersebut.
Penulis percaya bahwa dengan adanya buku ilustrasi sebagai media pengajaran, maka
informasi tersebut dapat diterima dan dimengerti oleh target pembaca. Sehingga para target
pembaca dapat memahami pola perawatan bayi prematur saat dirumah.

80 Pameran Tugas Akhir IMAGO 4



VBD Book

Perancangan Buku Ilustrasi Parenting Nilai
Mudita/Rejoice untuk Anak

by Adellia (00000011711)

i CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  adelia@student.umn.ac.id
E  adel.adellia.97@gmail.com
PH 085210179878

I adelliayu
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Topik mengenai parenting dipilih untuk mengetahui cara pendidikan karakter melalui mudita.
Rumusan masalahnya adalah perancangan buku ilustrasi nilai mudita/rejoice, sehingga
orang tua memahami nilai-nilai mudita dan penerapannya pada anak. Tujuan yang hendak
dicapai adalah merancang buku ilustrasi mengenai parenting nilai mudita/rejoice untuk anak
sebagai media edukasi bagi orang tua usia 30-40 tahun. Manfaatnya untuk orang tua adalah
pemahaman mengenai pola asuh yang memerhatikan perkembangan kognitif serta emosi
anak.
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Book

Perancangan Buku Ilustrasi Panduan Berwirausaha

Bagi Anak Muda

by Amelia Khairunnisa (00000012000)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

82

amelia.khairunnisa@student.umn.ac.id
amelianoo@gmail.com
081293201606

ameliakrnsa

Pameran Tugas Akhir IMAGO 4

lahup 3

Menganalisis Pesaing

Anak-anak muda di Indonesia memiliki banyak ide kreatif yang berpeluang dalam wirausaha.
Namun masih banyak anak muda yang minim pengetahuan seputar wirausaha dan belum
berani untuk memulainya. Padahal dengan berwirausaha anak muda dapat menciptakan
lapangan pekerjaan, meningkatkan perekonomian negara, dan mempersiapkan masa
depannya. Karena itu, maka penulis membuat perancangan buku ilustrasi panduan
berwirausaha bagi anak muda. Buku ini diharapkan dapat mengedukasi dalam hal
berwirausaha dan meningkatkan keberanian untuk membuka bisnis dengan kreativitas yang
mereka miliki.



VBD Book

Perancangan Buku Kebudayaan Tionghoa Benteng
Tangerang untuk Remaja Tangerang

by Anastasia Joveta (00000010372)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  anastasia.joveta@student.umn.ac.id
E jovetanastasia@gmail.com

PH 082179435470

IG  anastasiajoveta

Tionghoa Benteng merupakan salah satu peranakan Tionghoa di Nusantara yang terbentuk

dari akulturasi antara kebudayaan Tionghoa dengan budaya lokal di Tangerang. Hal ini
membuat kebudayaan Tionghoa Benteng menjadi salah satu kebudayaan khas Tangerang
yang harus dilestarikan, terutama para remaja Tangerang sebagai generasi penerus. Namun
keberadaan dari kebudayaan Tionghoa Benteng sebagai aset budaya Tangerang belum
diketahui masyarakat, terutama para remaja yang tinggal dan lahir di Tangerang. Oleh
karena itu, buku ini hadir sebagai solusi alternatif pengenalan dan media informasi bagi
remaja Tangerang untuk bisa memahami dan melestarikannya sebagai salah satu budaya
khas Tangerang.
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Book

Perancangan Buku Ilustrasi tentang Body Image
Positif untuk Anak sejak dini

by

Aprilia Fayola (00000011342)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

84

aprilia.fayola@student.umn.ac.id
aprilfyola@gmail.com
082374695090

apriliafayola
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Kesadaran akan bentuk fisik dan ingin menjadi lebih ideal kini telah dirasakan anak dari usia
yang sangat dini. Hal ini dipengaruhi berbagai faktor seperti media dan lingkungan. Body
image atau tanggapan tentang tubuh yang negatif akan mengganggu kesehatan fisik dan
mental. Menanamkan ide dan nilai body image positif bisa dimulai sejak kecil, terutama
ketika anak sudah dapat mengevaluasi. Dalam pembelajaran anak, buku ilustrasi merupakan
media yang bisa membangun ikatan dan mengajarkan nilai baru. Anak dengan body image
yang positif akan lebih maksimal dalam melakukan segala hal. Oleh karena itu, dibutuhkan

buku ilustrasi yang membantu menanamkan nilai body image positif sejak dini.



VBD

Perancangan Buku Batik Tulis Lasem Sebagai
Sarana Revitalisasi

by Aris Reinata Wibawa (12120210265)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  aris.reinata@student.umn.ac.id
E  arisrenata34@gmail.com
PH 085781112654

Ragam Batik Lasen

Batik Tulis Lasem adalah warisan budaya yang harus kita pertahankan agar tidak punah
dimakan zaman. Motifnya unik karena perpaduan dua budaya yaitu Tionghoa dan Jawa
menghasilkan batik pesisir utara yang cantik dan menarik. Namun makna filosofis yang
terkandung dibalik setiap coraknya hanya diceritakan dari mulut ke mulut secara sporadis.
Hasil wawancara dengan rumah kerajinan Kidang Mas dengan bapak Rudi mengatakan
bahwa ada beberapa corak yang hingga saat ini tidak diketahui maknanya karena tidak
memiliki catatan resmi. Sehingga dirancanglah sebuah buku dalam bentuk Coffee Table
Book yang menarik agar tidak membosankan tentang batik tulis Lasem dan makna filosofis

dari corak yang ada.
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Book

Perancangan Buku Informasi Tentang Fotografi
Komersial Tahun 90-an di Indonesia

by

Ayleen Annette (00000010104)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

86

ayleen.annette@student.umn.ac.id
ayleenannettee@gmail.com
087878081848

ayleenannette

Fotografi telah ada sejak 175 tahun yang lalu dan juga sudah digunakan di Indonesia.

Sekarang ini, pemerintah mulai mengapresiasi dan mengakui seni fotografi di Indonesia.
Namun sayangnya, jarang sekali adanya arsip fisik yang merekam jejak sejarah fotografi
di Indonesia. Maka dari itu penulis membuat sebuah buku informasi yang berisikan
perkembangan fotografi di Indonesia. Khususnya membahas mengenai praktik fotografi
komersial tahun 90-an di Indonesia. Sehingga tercipta sebuah buku ilustrasi yang
menerangkan tentang fotografi komersial tahun 90an di Indonesia.
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VBD Book

Perancangan Buku Informasi Penanganan
Generalized Anxiety Disorder

by Brillianta (00000011715)
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Gangguan kecemasan adalah gangguan mental yang dapat menyerang siapapun. Generalized
Anxiety Disorder merupakan gangguan kecemasan yang paling sering terjadi terutama pada
wanita usia dewasa. Namun biaya pengobatan Generalized Anxiety Disorder sendiri tidaklah
murah, sehingga tidak banyak penderita yang memeriksakan kondisinya. Kenyataannya,
Generalized Anxiety Disorder dapat ditangani secara mandiri. Media yang tepat dapat
memberikan informasi yang mudah dimengerti oleh penderita. Sehingga buku penanganan
Generalized Anxiety Disorder akan membantu penderita dalam melakukan penanganan awal
secara mandiri sehingga gangguan tidak semakin parah.
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VBD Book

Perancangan Buku Aktivitas
Aksara Bali

by Clara Eunike (00000010501)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E clara.eunike@student.umn.ac.id
E  eunikeclara80@gmail.com
PH 085711028305

Perancangan buku aktivitas aksara Bali ini dibuat karena kurangnya pemahaman anak-anak

di Bali dalam konsep penulisan dan aturan-aturan penulisan aksara Bali. Tujuan penulis
merancang buku ini adalah untuk membantu anak-anak belajar aksara Bali dari dasarnya dan
mengerti konsep dan aturan-aturan dari aksara Bali. Pengumpulan data yang dilakukan oleh
penulis adalah dengan melakukan wawancara, kuesioner, observasi, dan studi eksisting.
Semua data hasil penelitian akan penulis gunakan untuk menjadi acuan dalam perancangan
buku aktivitas aksara Bali. Sehingga perancangan buku aksara Bali adalah solusi dari

permasalahan pembelajaran aksara Bali.
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VBD Book

Perancangan Buku Informasi Untuk
Organisasi Pecinta Alam

by Della Saraswati (00000011997)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E della.saraswati@student.umn.ac.id
E  dellaSaraswatil0@gmail.com
pH 0817100197

Organisasi pecinta alam merupakan sekumpulan orang yang mencintai alam dan mau

bergerak untuk memperjuangkan kelestarian alam. Kegiatan yang dilakukan organisasi
pecinta alam pun tergolong ekstrem karena bergerak di alam bebas. Sehingga, anggotanya
wajib dibekali ilmu berupa materi perjalanan sebelum turun ke lapangan. Namun ternyata
masih banyak organisasi pecinta alam yang tidak memiliki pedoman materi dalam bentuk
media apapun. Padahal pedoman materi sangatlah penting dalam penanaman materi tiap
organisasi. Dengan adanya perancangan buku informasi untuk pecinta alam, organisasi
pecinta alam manapun dapat mengakses informasi tersebut dan menggunakannya

sebagai media pembelajaran.
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Perancangan Buku Ilustrasi tentang Perbedaan
Fisik Manusia untuk Anak Usia 4-6 Tahun

by Dian Kumalasari (00000010528)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

e Dian.kumalasari@student.umn.ac.id
E Dikumalasari8@gmail.com
PH 0895326988499 Tt 4 bbb Bgbis
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Perbedaan fisik pada manusia merupakan hal yang wajar. Namun ternyata menjadi salah

satu alasan bullying verbal terhadap anak-anak. Agar bullying karena perbedaan fisik dapat
berkurang, anak-anak perlu belajar tentang perbedaan fisik dan dapat dimulai sejak dini.
Sayangnya, tidak semua orang dewasa dapat menjelaskan perbedaan fisik ke anak dengan
cara yang benar. Oleh karena itu, dibuatlah sebuah buku ilustrasi agar anak dapat mengenali
perbedaan fisik dengan cara yang mudah dimengerti. Buku ilustrasi ini dirancang sebagai
buku cerita bergambar agar anak lebih paham terhadap pesan yang ingin disampaikan. Serta

agar anak dapat mengenali perbedaan fisik tanpa media yang terlalu berat.
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VBD Book

Perancangan Buku Pelestarian Budaya Mentawai
di Pulau Siberut

by Elvira Yesica (00000010162)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E elvirayesica@student.umn.ac.id
E elvira12.ev@gmail.com
PH 081282261644

Budaya Mentawai kini sedang mengalami kemerosotan akan eksistensinya. Terdapat sejarah
panjang yang menyebabkan hal itu terjadi dan membuat suku Mentawai kini kesulitan dalam
mempertahankan budaya mereka di tengah perubahan zaman. Di sisi lain, remaja Mentawai
memiliki tingkat pengetahuan yang rendah tentang budaya Mentawai, memiliki semangat
untuk meningkatkan eksistensi budaya Mentawai tapi tidak memiliki landasan tertulis yang
memadai mengenai budaya mereka sendiri. Maka dari itu, dibuatlah buku pelestarian budaya
Mentawai yang dapat dibaca oleh remaja Mentawai sebagai target audien dan sebagai

bentuk dari preservasi budaya Mentawai yang mengalami kemerosotan eksistensinya.
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Perancangan Buku Aktivitas Seni untuk Stimulasi
Motorik Halus Anak Usia 4-6 Tahun

by Fenniana Gunawan (00000010999)
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CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

e fenniana.gunawan@student.umn.ac.id
e fennianagunawan@gmail.com

PH 08176584313

I fenniana
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Pada usia prasekolah, anak banyak menghabiskan waktu bermain di rumah. Kurangnya

stimulasi lewat aktivitas positif di rumah dapat mempengaruhi tumbuh kembang anak,
terutama mengakibatkan keterlambatan fungsi motorik halus. Dari masalah tersebut,
penulis mengangkat solusi dari kegiatan lokakarya seni anak yang sedang menjadi fenomena
modern saat ini. Kegiatan cetak dan membentuk tanah liat dipilih karena mudah diperoleh
materialnya, murah, bisa dipakai berulang kali, dan melatih fungsi motorik halus anak secara
maksimal. Sebuah buku panduan berilustrasi akan dirancang untuk memudahkan orang tua
memberikan stimulasi sekaligus menciptakan kegiatan kebersamaan lewat berkreasi dengan

anak.

92 Pameran Tugas Akhir IMAGO 4



VBD Book

Perancangan Buku Ilustrasi Anak Mengenai
Komitmen Terhadap Hewan Peliharaan

by Henrikus Giovanni Leo (00000009409)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  henrikus.leo@student.umn.ac.id

E leohenrikus@gmail.com

pH 082112027107

P  https://drive.google.com/drive/folders/1Qv-
LISOjBn400nRIXEJ4udezqJZQHhKc2

Kehidupan merupakan sesuatu yang berharga. Setiap makhluk hidup memiliki hak untuk
hidup layak, khususnya hewan peliharaan yang wajib dirawat dan diberi kasih sayang.
Sebagai manusia kita memiliki tanggung jawab untuk merawat hewan yang kita pelihara.
Tanggung jawab sederhana seperti menjaga kebersihan kandang, memberi makan, dan
mengobati hewan peliharaan ketika mereka sakit. Buku ilustrasi adalah media yang tepat
karena komitmen terhadap hewan peliharaan harus ditanamkan sejak dini. Karena ternyata,
anak-anak masih kurang berkomitmen terhadap hewan peliharaan mereka. Sehingga
pengenalan sejak dini mengenai perawatan hewan peliharaan penting untuk menekankan
komitmen pada anak-anak.
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VBD

Perancangan Buku Panduan Wisata Kuliner Cemilan
Betawi Daerah Jakarta

by James Patrick L (00000008956)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  James.leonardo@student.umn.ac.id
E Jamez_pat@yahoo.com

pH 087886803958

I Jktngobrolinmakan

Negara Indonesia sangat kaya akan makanan berjenis kudapan yang beraneka ragam.

Terdiri berupa permen,kue basah,gorengan,minuman,kue kering, dan lainnya. Namun,
minat ketertarikan mereka atas budayanya sendiri, semakin kurang dikarenakan masyarakat
generasi muda lebih tertarik untuk mengetahui lebih mengenai budaya asing. Salah satu
penyebabnya adalah, persaingan antar kuliner dengan toko-toko yang lebih banyak menjual
jenis jajanan yang telah beradaptasi dengan wilayah barat. Konten-konten di dalamnya
berisi informasi-informasi jajanan pasar di daerah jakarta yang sudah semakin kurang
diminati oleh masyarakat generasi muda, dengan sebuah tujuan untuk memberikan sajian

informasi mengenai berbagai jenis jajanan pasar terhadap masyarakat generasi muda ini.
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VBD Book

Perancangan Buku Ilustrasi Tentang Panduan
Untuk Keluarga Dalam Membantu Kehidupan Lansia

by Jason Jayadi (00000010063)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO
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Lansia merupakan fase perkembangan terakhir yang dialami oleh manusia. Jumlah lansia
yang ada di dunia kini terus bertambah berkat peningkatan kualitas hidup dan usia harapan
hidup. Namun, penurunan fungsi dan rentannya tubuh dari lansia mengharuskan keluarga
dekat merawat lansia dalam menjalani kehidupan. Adanya kemungkinan keluarga merasa
terbebani dan stres adalah hal yang perlu diperhatikan untuk mencegah kasus kekerasan
dan penelantaran lansia. Salah satu solusi untuk mengurangi beban tersebut adalah
memberikan pengetahuan tentang cara merawat yang efektif. Berdasarkan solusi tersebut
penulis merancang buku ilustrasi tentang panduan untuk keluarga dalam membantu
kehidupan lansia.

IG

jason jayadi@student.umn.ac.id
contact.hierotubas@gmail.com
PH 087775497319

hierotubas
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Perancangan Buku Dongeng Fabel dengan Origami
untuk Anak Umur 4 - 8 Tahun

by Jeffry Lunata (00000010363)
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CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

e jeffry.lunata@student.umn.ac.id
E jeffrylunatal5@gmail.com

pH 081807001757

16 jeffrylunata

Dongeng fabel memiliki banyak manfaat untuk anak. Seperti mengajarkan nilai moral, sebagai

teladan manusia, hingga menjelaskan pengalaman manusia dalam karakter binatang. Namun
faktanya, manfaat fabel tidak selalu diketahui atau dipahami anak. Anak-anak lebih menyukai
fabel karena kesukaan mereka terhadap rupa binatang, gambar, dan warna fabel tersebut.
Maka itu dirancanglah buku berisi dongeng fabel yang memiliki nilai moral serta petunjuk
origami di dalamnya agar anak-anak bisa bercerita menggunakan origami yang mereka buat.
Buku ini diharapkan menjadi sarana untuk mengajarkan kognitif, afektif, dan psikomotorik

melalui bercerita dengan origami sekaligus menanamkan nilai moral di dalamnya.
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VBD Book

Perancangan Buku Pengenalan Bahasa
Hokkien Keseharian

by Jennifer Huang (00000011277)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  Jennifer.huang@student.umn.ac.id
e Jenniferhuanng@gmail.com

pH 085717137716

P  behance.net/jenniferhuanng

Bahasa Hokkien sebagai bahasa sehari-hari Keluarga Hokkien di Indonesia, kini semakin
sulit diwariskan. Hal ini disebabkan oleh orangtua yang lebih memilih mengajarkan Bahasa
Indonesia, Inggris, dan Mandarin kepada anaknya karena takut anak sulit memahami pelajaran
sekolah. Bila hal ini terus terjadi, maka Bahasa Hokkien di Indonesia dapat punah. Berbagai
penelitian telah menyimpulkan bahwa dibutuhkan suatu pendekatan kreatif agar anak dapat
mempelajari bahasa dengan baik. Maka dari itu dibuatlah buku pengenalan Bahasa Hokkien
untuk anak berusia 8-11 tahun. Melalui buku ini diharapkan anak lebih mudah mempelajari
Bahasa Hokkien dan akan sering menggunakan Bahasa Hokkien

dalam kesehariannya.
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Book

Perancangan Buku Ilustrasi Manajemen Waktu
Bagi Mahasiswa Awal

by Jessica (00000011765)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

98

Jessical4@student.umn.ac.id
Jessicatjiu14@gmail.com
087771198934

Jessica_tjiu
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Masa perkuliahan jauh berbeda dengan Sekolah, mahasiswa dituntut bertanggung jawab
dengan dirinya sendiri. Mahasiswa ada ditahap sebelum terjun di dunia masyarakat dan
memiliki tanggung jawab lebih besar. Namun banyak dari mereka yang belum mengorganisir
waktunya dengan baik, sehingga hal ini membuat waktu mereka tidak terpakai secara
maksimal. Karena itu penulis ingin membantu mahasiswa dengan membuat sebuah
media informasi manajemen waktu. Media Informasi ini diharapkan dapat memudahkan
dalam menjalankan manajemen waktu. Penulis berharap dengan adanya media informasi
manajemen waktu ini, mahasiswa dapat memanfaatkan waktunya sehingga mereka dapat

melaksanakan kewajiban dengan maksimal.



VBD Book

Perancangan Buku Berilustrasi “Elisa Manusia
Mukjizat” dengan Media Pop-Up

by Joana Chrisane (00000009584)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  joana.angeline@student.umn.ac.id
E  joanacnall@gmail.com

pH 081280015446

P JoanaCNA

Sekolah Minggu di GPIB Zebaoth Bogor merupakan salah satu wujud pelayanan khusus
tempat anak-anak belajar Firman Tuhan dengan tujuan membawa mereka untuk mengenal
Yesus Kristus sebagai Tuhan dan Juruselamat. Salah satu cara pengenalan akan Kristus,
dengan memahami isi Alkitab. Namun Alkitab yang tersebar saat ini ditulis dalam bahasa
yang baku, sehingga anak kurang memahaminya. Oleh karena itu, dibutuhkan perancangan
buku informasi tentang kisah Elisa yang dirancang khusus dalam segi bahasa serta gambar,
dengan beberapa teknik pop-up yang sesuai dengan usia anak 7-12 tahun sehingga anak
tertarik, berpartisipasi aktif dan mendapatkan pengalaman iman yang membawa damai
sejahtera bagi dirinya.
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Perancangan Buku Panduan Cara Berkebun di
Lahan Sempit untuk Anak

by

Kimberly Winata (00000010280)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO
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kimberly.winata@student.umn.ac.id
kimberlywinata13@gmail.com
0895334242806
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Target penyediaan Ruang Terbuka Hijau (RTH) seluas 30 persen luas tanah Jakarta sangat
sulit dicapai. Selama 17 tahun, luas RTH Jakarta hanya meningkat sebesar 0,98 persen saja
karena sudah banyak RTH yang beralih fungsi menjadi pemukiman warga. Setidaknya, jika
tiap rumah di Jakarta memiliki tanaman hijau atau warganya melakukan penghijauan sendiri,
maka kebutuhan fungsi dari tanaman hijau orang di rumah tersebut akan tercukupi. Warga
dapat berkontribusi melakukan penghijauan dengan berkebun di rumahnya masing-masing.
Selain mendukung penghijauan kota, aktivitas berkebun juga memiliki banyak manfaat,
apalagi untuk anak. Mereka akan banyak belajar sehingga dapat berkembang

ke arah positif.
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Perancangan Buku Ilustrasi Cerita Rakyat
Asal-Usul Kawah Sikidang

by Lim, Gabriela Feli Hartoko (00000009585)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

e lim.feli@student.umn.ac.id
E  gabrielafelil77@gmail.com
pPH 08118846818

“Asal-Usul Kawah Sikidang” adalah cerita rakyat yang berasal dari Dieng, Jawa Tengah, yang
menceritakan mengenai asal mula terbentuknya Kawah Sikidang di daerah Dataran Tinggi
Dieng. Cerita ini memiliki hubungan dengan fenomena alam yang unik, yaitu Kawah Sikidang
yang dapat berpindah tempat. Namun, cerita ini hampir punah karena kurang dikenal oleh
anak-anak, terutama di daerah Jawa Tengah dan di Dieng itu sendiri. Bila cerita ini tidak
dilestarikan, maka lama-kelamaan cerita ini akan hilang seiring berjalannya waktu. Maka dari
itu penulis membuat buku cerita rakyat yang berasal dari Dieng, yaitu “Asal-Usul Kawah

Sikidang"” yang diharapkan dapat membangkitkan kembali cerita rakyat ini.
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Perancangan Buku Panduan
Kuliner Suryakencana

by Maureen Ariana Sentosa (00000009630)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO
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maureen.sentosa@student.umn.ac.id
maureenarianasentosa@gmail.com
08121882765

anothermorin

Pameran Tugas Akhir IMAGO 4

Kuliner di Suryakencana diangkat karena jalan tersebut dipenuhi oleh beragam kuliner Bogor,
sehingga menjadi pilihan yang baik jika ingin mencicipi kuliner tradisional yang ada. Adanya
informasi tentang makanan tradisional nusantara pun menjadi penting. Karena tak jarang anak
muda lebih mengenal makanan luar daripada kuliner lokal, menyebabkan punahnya berbagai
kuliner tradisional. Topik yang dibahas mengutamakan pelestarian kuliner tradisional lewat
media informasi kuliner di Suryakencana. Buku panduan kuliner Suryakencana ini dirancang
agar memudahkan pengguna dalam mendapatkan informasi tentang sejarah kuliner di Jalan
Suryakencana, sembari membantu pelestarian kuliner daerah tersebut.
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Perancangan Buku Biografi
Dara Puspita

by Muhamad Zaki Lazuardian Hakim (13120210229)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  muhamad.zaki@student.umn.ac.id
E zaki.lazuardian@gmail.com

PH 082210344108

16 lazuardianzaki

Dara Puspita merupakan band legendaris Indonesia tahun 60-an yang membawa nilai-nilai
yang masih relevan hingga sekarang. Isu-isu seperti kesetaraan gender, nilai terobosan, dan
perlawanan terangkum dalam sejarah perjalanan Dara Puspita. Hal tersebut membuat Dara
Puspita patut diarsipkan sejarahnya dalam bentuk buku berilustrasi agar sejarah

dan karya-karya Dara Puspita tidak pudar dan tetap diapresiasi oleh generasi

di masa mendatang.
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Perancangan Buku Panduan
Berkuda untuk Anak

by Nabila Zoraya (00000012385)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  nabila@student.umn.ac.id
E nabzeey@gmail.com

pH 087774116159

IG  nabzeey

p  Nabila Zoraya

Kegiatan berkuda sedang berkembang, dengan pengunjung melihat-lihat kuda di stable,

meningkatnya penunggang berkuda, banyaknya kompetisi berkuda untuk anak-anak
sampai dewasa, serta organisasi dan atlet Indonesia yang masuk ke babak final di Asian
Games. Walaupun begitu tidak ada media yang membahas mengenai berkuda, padahal
berkuda merupakan kegiatan yang memiliki banyak dampak positif pada fisik dan mental
perkembangan anak-anak. Namun ada penjelasan dan tahapan yang harus dimengerti
mengenai berkuda untuk anak-anak. Oleh karena itu, dibuatlah buku panduan yang
merupakan media tertulis sebagai referensi untuk pemula dan memperkenalkan berkuda
kepada peminat kuda yaitu anak-anak.

104 | Pameran Tugas Akhir IMAGO 4



VBD

Perancangan Buku Panduan Penanganan Psikologis
Awal (PPA) untuk Relawan Bencana Alam

by Natalia (00000011868)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E nataliab@student.umn.ac.id
E ntlhrtn@gmail.com

PH 08977356525

I nataliahrtn

Bencana alam sering terjadi di Indonesia, penanganan secara fisik dan infrastruktur oleh

BNPB dikerahkan pasca bencana alam terjadi. Namun penanganan psikologis untuk
penyintas bencana alam belum mendapat perhatian yang sama. Padahal, penanganan
psikologis yang terpadu dan secara merata dapat menurunkan potensi gangguan psikologis
dan trauma jangka panjang. Dengan menyediakan sarana edukasi penanganan psikologis
dengan metode yang tepat, diharapkan relawan organisasi maupun relawan lokal dapat
bahu-membahu untuk memberi penanganan awal untuk penyintas bencana alam yang

membantu mereka menghadapi trauma psikologisnya.
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Perancangan Buku Berilustrasi Untuk Mengatasi
Irrational Thought Pada Usia 18-25 Tahun

by Nathania F (00000012723)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  nathania3@student.umn.ac.id
archangelataniaa@gmail.com

pH 087789287261

P  behance.net/archangelatania

Irrational thought merupakan pikiran yang dialami hampir semua orang. Terutama remaja di

akhir usia 18-25 tahun saat mereka menghadapi masalah yang tidak memiliki penyelesaian.
Jika dibiarkan, irrational thought tersebut dapat menjadi depresi. Namun berdasarkan hasil
penelitian, masyarakat masih banyak yang belum mengetahui apa itu irrational thought dan
bagaimana cara mereka mengatasi irrational thought tersebut. Maka, dapat dirumuskan
sebuah masalah bagaimana merancang buku berilustrasi mengenai cara mengatasi
irrational thought untuk usia 18-25 tahun. Melalui perancangan ini diharapkan buku ini dapat

menginformasikan mengenai hal-hal mengenai irrational thought dan cara mengatasinya.
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VBD

Perancangan Buku Tentang
Pola Tlahab

Book

by Ovita Pattari Purnamadjaya (00000008437)

E ovitapp@gmail.com
pH 081911199570

Kondisi petani Indonesia yang kerap disudutkan dari banyak sisi, yang justru membuat

petani Desa Tlahab di Jawa Tengah berinovasi menciptakan sebuah pola pertanian yang
bermanfaat bagi ekonomi sekaligus alam. Pola pertanian ini diberi nama Pola Tlahab
oleh Mardiyanto selaku Gubernur Jawa Tengah pada tahun 2003. Namun, sejak 20 tahun
terciptanya pola ini belum ada media informasi tentang Pola Tlahab yang dapat menjadi
referensi pertanian di daerah lain. Dari pengolahan data, penulis menemukan ide utama
perancangan yaitu keteguhan hati yang mengubah garis kehidupan, yang terbentuk dari

tiga keyword yakni metamorfosis, inovasi, dan pantang menyerah.
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Perancangan Buku Tentang Kupu-Kupu
Endemik Indonesia

by

Rachel Dewanto (00000010586)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO
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@

rachel.dewanto@student.umn.ac.id
racheldewanto@gmail.com
085929850973
issuu.com/racheldewanto
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Kupu-kupu endemik merupakan jenis kupu-kupu yang hanya dapat ditemukan disuatu
wilayah tertentu, yang populasinya tidak dapat/jarang ditemukan di wilayah lain. Indonesia
memiliki 2000 jenis kupu-kupu dan 40% di antaranya merupakan jenis endemik yang hanya
ditemukan di Indonesia. Namun, informasi mengenai kupu-kupu endemik masih terbatas.
Oleh karena itu, penyebaran informasi dan ilmu pengetahuan mengenai jenis kupu-kupu
endemik Indonesia ini perlu dilakukan untuk generasi muda. Iimu pengetahuan disampaikan
dalam bentuk buku dengan kegiatan interaktif agar membuat pembaca tertarik pada
informasi yang diberikan. Sehingga generasi muda dapat mencintai dan melestarikan kupu-
kupu di Indonesia.
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Perancangan Activity Book Pemilihan Jajanan

yang Sehat pada Anak Usia 6-12 Tahun

Book

by Ranny Meilika Hendrawan (00000009604)
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Maraknya keracunan jajanan dengan anak SD sebagai korban utama kian marak terjadi.

r

Keracunan makanan sendiri masuk ke dalam kategori Kejadian Luar Biasa oleh Departmen
Kesehatan Republik Indonesia. Oleh karena itu, perancangan activity book ini diharapkan
dapat membuat para anak lebih cermat dalam memilih jajanan yang sehat. Melalui buku ini,
anak-anak akan diberikan informasi tentang bagaimana cara melakukan identifikasi makanan
yang tidak layak konsumsi serta dampak negatifnya bagi kesehatan. Buku ilustrasi ini dibuat
agar membuat anak lebih cermat dalam memilih jajanan.
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Perancangan Buku Informasi Menjaga Kesehatan
Gigi dan Mulut Untuk Anak Usia 9-12 Tahun

by Regina Tracy(00000010110)
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Kesehatan gigi dan mulut meliputi gigi, gusi, lidah, dan jaringan lunak seperti bagian dalam

pipi, langit-langit, bagian dalam bibir, dan bagian bawah lidah. Bila hal ini tidak dijaga, dapat
menimbulkan berbagai gangguan seperti karies, radang gusi, plak, karang gigi, bau mulut,
dan sariawan. Namun, masih banyak anak-anak Indonesia yang menderita gangguan gigi dan
mulut, serta belum memiliki pengetahuan yang cukup tentang hal tersebut. Sehingga dibuat
media informasi berupa buku yang disertai dengan beberapa elemen interaktif untuk anak
usia 9-12 tahun. Melalui perancangan ini, diharapkan dapat menambah pengetahuan dan
kesadaran pembaca mengenai kesehatan gigi dan mulut.
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Perancangan Buku Teks Berilustrasi tentang
5 Bahasa Kasih

by Sandy Octavia (00000010375)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E sandy.octavia@student.umn.ac.id
E sandyoctaviago@gmail.com

PH 08998863638

P behance.net/sandyoctaviago
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Rasa kasih sayang adalah salah satu kebutuhan yang mendasar bagi semua orang.
Namun layaknya orang-orang dari negara yang berbeda berbicara dengan bahasa yang
berbeda-beda, setiap orang juga mungkin memiliki cara yang berbeda-beda dalam
mengkomunikasikan rasa kasih. Hal ini lah yang disebut dengan Bahasa Kasih. Beberapa
orang sayangnya tidak mengetahui Bahasa Kasih orang-orang terdekatnya dan bahkan
Bahasa Kasih dirinya sendiri. Maka itu dibutuhkan sebuah media yang dapat mengenalkan
tentang Bahasa Kasih serta jenis dan pengaplikasiannya dalam kehidupan sehari-hari agar
orang-orang dapat lebih mengerti tentang dirinya sendiri dan orang-orang terdekatnya.
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Perancangan Buku Ilustrasi Kisah Ikan Dewa
untuk Anak Usia 7-10 Tahun

by Stanislaus Nielsen Kardani (00000009528)

PH

112

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

stanislaus.kardani@student.umn.ac.id
stanislausweisen@gmail.com
085939619357
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Kisah Ikan Dewa adalah cerita legenda atau mitos yang berasal dari daerah Kuningan, Jawa

-~

Barat. Habitat asli ikan dewa adalah kolam pemandian Cibulan yang terletak di desa Manis
Kidul Kecamatan Jalaksana. Namun masih banyak masyarakat luar yang belum mengetahui
cerita legenda khas Kuningan ini. Oleh karena itu cerita rakyat atau legenda dari suatu daerah
haruslah dikembangkan, sebagai warisan budaya daerah tersebut. Pada perancangan buku
ilustrasi kisah ikan dewa digambarkan dengan ilustrasi yang menarik untuk anak usia 7-10
tahun. Perancangan buku ilustrasi ini diharapkan dapat memberikan pesan moral yang bisa

dipetik dari kisah lkan Dewa dan juga dapat meningkatkan minat baca pada anak.
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Perancangan Buku tentang Tipe Karakter Manusia
untuk Usia 18-23 Tahun

by Stevina Peni (00000011504)
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CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  stevina.peni@student.umn.ac.id
E vinedgy@gmail.com

PH 089643781056

IG  vinedgy
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Masih banyak orang yang merasa dirinya tidak berarti dan hidup dalam bayang-bayang
kehebatan orang lain. Padahal, setiap orang memiliki potensi dan kelemahannya masing-
masing. Karena itu, diperlukan pemahaman akan diri sendiri sehingga bisa memaksimalkan
potensi dan meminimalisir kelemahan yang ada pada diri kita, salah satu caranya adalah
dengan mengenali tipe kepribadian kita. Dari perancangan ini, dihasilkan buku ilustrasi yang
dapat menyampaikan informasi tentang tipe karakter manusia yang menyenangkan untuk
dibaca sehingga dapat diaplikasikan ke dalam kehidupan nyata untuk membuat pembaca
menyadari potensi dan kelemahan sehingga bisa menjadi versi terbaik

dari diri mereka.
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Perancangan Buku Antologi Karya
Chairil Anwar

by

Tita Anindya Safitri (00000011402)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO
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tita.anindya@student.umn.ac.id
titahuangji@gmail.com
081319753727

titaanindyas

Chairil Anwar merupakan seorang sastrawan besar yang banyak memengaruhi kesusastraan
di Indonesia. Namun remaja masa kini hanya mengetahui sajak perjuangannya sehingga
tidak lagi membaca karya Chairil dan terjebak dalam persepsi mereka sehingga menganggap
karya Chairil tidak relevan. Hal ini dapat menyebabkan hilangnya karya-karya kehidupan
Chairil dari ranah sastra karena tidak adanya penyesuaian. Dibutuhkan sebuah media
informasi berisi karya-karya kehidupan Chairil Anwar yang sesuai dengan selera pembaca
remaja. Maka dari itu penulis melakukan perancangan buku antologi dengan tema yang

sesuai karena buku merupakan media paling efektif untuk pembaca sastra.
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Perancangan Buku Cerita Kartini untuk Anak
Usia 7-12 Tahun

by Wilson (14120210265)

® © @ ® 2005 0o

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E  Wwilson@student.umn.ac.id
E  Wwilson@student.umn.ac.id
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Diskriminasi gender berdasarkan pengertian Volart (2004) merupakan proses disimilasi
terhadap satu gender kepada gender lain dan pada umumnya yang terjadi adalah pemojokan
posisi perempuan dengan membuat persepsi bahwa mereka memiliki status dan kemampuan
yang lebih rendah dari pria. Hal ini berbanding terbalik dengna semangat dari Raden
Ajeng Kartini yang merupakan tokoh Indonesia yang dikenang sebagai pionir kebangkitan
perempuan pribumi Tingkat pengetahuan mereka terhadap Kartini yang hanya sebatas
perayaan hari Kartini dan buku pelajaran sejarah. Serta banyak dari anak perempuan

tersebut yang tidak mengenal buku biografi Kartini, yakni sebesar 96,4%.
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Perancangan Buku Kumpulan Biografi Penyanyi
Legendaris Wanita Indonesia

by Yesica Stefanie (00000010179)

CONTACT — ONLINE PORTFOLIO
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yesica.stefanie@student.umn.ac.id
hello.yesicastefanie@gmail.com
081319753727

sketchic
behance.net/yesicastef2eb9
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Dunia permusikan di tanah air tentu sudah tidak asing lagi dengan kehadiran penyanyi
wanita. Namun masyarakat terkadang tidak sadar bahwa wanita juga memiliki andil dalam
perkembangan permusikan di Indonesia sejak dulu. Beberapa contohnya adalah Titiek
Puspa, Ernie Djohan, dan Vina Panduwinata, adalah segelintir nama dari musisi-musisi
wanita Indonesia yang murni sukses di dunia permusikan tanah air karena kualitas karya-
karyanya. Oleh karena itu, dihasilkan sebuah buku kumpulan biografi penyanyi legendaris
wanita Indonesia untuk mendokumentasikan kisah hidup dan perjalanan karir para penyanyi

legendaris wanita demi menjaga kelestarian sejarah permusikan di tanah air.



VBD Book

Perancangan Visual Kamus Desain
Interaktif Tuturancang

by Yoel Kevin Moeljono (00000009392)
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CONTACT — ONLINE PORTFOLIO

E yoel.moeljono@student.umn.ac.id
E :yoelkmoeljono@gmail.com

PH 087700166111

P be.net/yoelkevin

Desain grafis terutama desain interaktif saat ini berperan penting dalam perkembangan
industri startup digital. Peran penting ini harus didukung dengan kemampuan merancang
yang baik oleh tenaga kerjanya di antaranya penguasaan istilah baik teknis maupun
fundamental. Penguasaan istilah ini penting dalam efektivitas dan ketepatan proses
komunikasi saat merancang. Dengan perbaruan teknologi dan kajian desain interaktif
yang terus berkembang, diperlukan media informasi yang dapat mengakomodir perbaruan

tersebut serta relevan.
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