BAB I
PENDAHULUAN

1.1. 	Latar Belakang Masalah

	Menurut Danton Sihombing dalam bukunya Tipografi dalam desain grafis (2003:3), Komunikasi adalah salah satu aktivitas yang sangat penting dalam kehidupan manusia, baik itu dalam melakukan kegiatan belajar, bekerja maupun bermain. Secara tidak sadar dalam kehidupan sehari-hari kita merupakan partisipan dari kegiatan berkomunikasi, baik sebagai pengirim pesan maupun selaku penerima pesan.
	Komunikasi pun memiliki beberapa bentuk, ada yang berbentuk verbal atau yang disebut bicara secara langsung dengan menggunakan bahasa, ada juga tekstual atau tulisan, visual  atau gambar, dan all factual atau semua fakta yang ada. 
	Buku merupakan salah satu bentuk komunikasi yang digunakan baik dengan tekstual dan juga visual, karena dalam sebuah buku pastilah terdapat informasi-informasi pesan yang disampaikan oleh penulis baik itu dengan menggunakan bahasa tulisan maupun gambar.
	Dengan perkembangan dunia percetakan buku dewasa ini, buku tidak hanya berupa tulisan dengan gambar yang datar, tetapi buku dibuat lebih menarik dengan melibatkan kreatifitas desainer hingga buku menjadi interaktif, selain bisa dilihat dan dibaca, juga dibuat suatu permainan agar lebih interaktif misalkan dengan teknik menyusun gambar, menempel, melipat, dan lain-lain.
	Buku interaktif ini dapat melibatkan interaksi langsung si anak terhadap buku, karena itu buku interaktif sangat banyak diminati oleh anak-anak karena mereka lebih menyukai hal-hal yang bersifat bermain, disamping mereka bisa bermain dengan teman-temannya juga mereka bisa belajar sambil bermain lewat buku interaktif ini.
	Dunia anak-anak merupakan dunia bermain, mereka bisa bermain kapan pun dan dimana pun, baik itu di sekolah, di rumah, di jalan, di lapangan, dan dimanapun tempatnya itu mereka tiada hari tanpa bermain.
	Saat ini buku interaktif masih terus berkembang dan boleh dikatakan masih jarang dipasaran, kalaupun ada harganya sangat mahal bila dibandingkan dengan buku biasa.
	PT. Maya Dwi Cipta saat ini sedang mengembangkan dan meriset mengenai dunia pendidikan anak usia dini, mereka sedang membuat berbagai macam terobosan baru dalam hal merancang suatu sistem permainan edukatif untuk anak-anak usia dini, karena saat ini terutama di Indonesia masih sangat jarang produk permainan edukatif yang memiliki muatan lokal konten, adapun saat ini masih banyak permainan edukatif yang merupakan hasil produk luar negeri yang di buat ulang ataupun dipasarkan di Indonesia.
	Sedangkan produk asli Indonesianya sendiri tidak ada, padahal secara potensi kita bisa membuat produk sendiri dengan kualitas dan kuantitas yang jauh lebih baik, dengan banyaknya desainer, baik itu desain grafis atau pun desain produk, ditambah bahan baku yang melimpah maka semestinya kita bisa menggali potensi negeri kita sendiri.
	Buku interaktif untuk anak-anak yang berjudul membuat karakter burung sendiri ini, merupakan salah satu media belajar untuk anak-anak, buku edukatif  ini merupakan salah satu dari pengembangan hasil riset permainan edukatif yang memberikan informasi mengenai burung-burung dan ciri khas keunikannya.
	Dengan buku ini mereka bisa mendapatkan informasi mengenai aneka macam burung juga mereka bisa membuat karakter burung sesuka hati mereka sendiri dengan mengkombinasikan kepala badan dan ekor  dari setiap burung itu sendiri.
	



1.2. 	Waktu dan Tempat Pelaksanaan Kerja Praktek

	Waktu pengerjaan buku interaktif ini selama 25 kali masuk kerja, dimulai dari tanggal  2 november 2009 sampai dengan 14 januari 2010. Tempatnya yaitu di PT. Maya Dwi Cipta (PT. MDC) Jl. Batik Saketi no.3 Sukaluyu Bandung. Jam kerja dimulai pada pukul 09.00 s/d 14.30 WIB, hanya 3 kali dalam seminggu masuk kerja, yaitu setiap hari senin, kamis dan jum’at.
























BAB II
TINJAUAN UMUM PERUSAHAAN

2.1. 	Sejarah singkat PT. Maya Dwi Cipta
	
	Pada akhir tahun 2004 Maya Dwi Cipta dibentuk secara informal oleh dua orang lulusan Desain Produk Industri di Fakultas Seni Rupa dan Desain (FSRD) Institut Teknologi Bandung yaitu yang bernama Deni Budiman dan Firman Mustari.  Keduanya merupakan sahabat dekat ketika mereka sedang kuliah, yang kemudian bekerjasama dalam sebuah pekerjaan yang mereka garap bersama.
Awal mulanya Maya Dwi Cipta merupakan wadah wirausaha kecil dalam bidang jasa Desain Komunikasi Visual, Perencanaan Ruang dan Desain Produk Industri,  yang dikelola secara mandiri dengan manajemen sederhana dalam mengerjakan proyek-proyeknya dan juga ruangan yang kecil dan sederhana. 
Proyek yang dikerjakannya pun awalnya berasal dari klien-klien yang masih mempunyai hubungan dekat tanpa melakukan pendekatan pemasaran secara khusus, yang kemudian berkembang ke kerabat yang jauh hingga mendapatkan klien dari perusahaan- perusahaan orang lain yang tertarik dengan hasil karya kedua lulusan desain produk industri ITB itu, hingga akhirnya MDC Design cukup mendapat apresiasi yang sangat baik sebagai tim desain yang mampu menghasilkan output dengan kualitas desain yang tinggi.
Pada awalnya MDC Design masih berbentuk studio yang tidak memiliki legalitas formal perusahaan., dengan maksud untuk memudahkan dalam melaksanakan suatu proyek. Hingga akhirnya pada awal tahun 2007 MDC Design berubah menjadi badan usaha yang berbentuk CV (akte). Kemudian pada tahun 2008  MDC Design kemudian menjadi sebuah PT Maya Dwi Cipta Design (MDC Desain) dengan tujuan untuk melanjutkan usaha pengembangan perusahaan dengan perencanaan yang lebih baik dan berkesinambungan.
Adapun visi dan misi PT. Maya Dwi Cipta (MDC) sebagai berikut:  
Visi MDC Design:
· Mengembangkan potensi dan kemampuan insani sebagai fondasi transformasi dan pengembangan diri.
· Menjadi wadah kolaborasi antara kajian desain dengan kajian pengetahuan lain untuk selalu membuka wawasan baru dan menciptakan manfaat yang sebesar-besarnya bagi masyarakat luas.
Misi MDC Design:
· Membangun wadah yang konsisten dan diakui masyarakat dalam bidang perencanaan dan desain.
· Membangun wadah wirausaha kreatif yang sehat dan mampu bertahan dalam berbagai kondisi dengan berusaha menciptakan peluang-peluang baru.
· Membangun kemakmuran bersama dengan landasan potensi dan kemampuan diri.

2.2.	Profil Perusahaan

	PT. Maya Dwi Cipta (MDC) merupakan perusahaan yang bergerak dibidang konsultan desain, boleh dikatakan MDC merupakan studio desain, yaitu desain grafis, desain produk dan desin interior.
Dalam masyarakat umum mungkin studio/konsultan desain tidak terlalu populer bahkan sebuah perusahaan pun sering kali kesulitan ketika akan membuat company profile, membuat kemasan sebuah produk atau merancang produk itu sendiri, atau ingin merancang sebuah ruang kantor yang baik agar lebih representative, padahal jasa konsultan tersebut ada dan belakangan ini semakin marak. Masyarakat tidak sadar begitu banyak hasil karya dari sebuah studio/konsultan desain itu mulai dari sehelai brosur hingga perancangan model kendaraan yang hampir tiap hari kita pakai. 
PT. MDC yang merupakan studio desain membantu sebuah perusahaan untuk mempromosikan jasa atau produk perusahaan tersebut agar lebih dikenal oleh masyarakat. Tidaklah mudah untuk menerjemahkan hal tersebut dari mulai nol sampai promosi itu berhasil, tetapi dengan konsep yang baik dan tepat maka promosi itu dapat diterima oleh masyarakat dengan lebih mudah mengerti dan dipahami tentang sebuah jasa atau produk.
Yang terpenting bagi kami sebagai studio/workshop kreatif adalah komunikasi yang baik dan berkelanjutan mulai dari penyusunan konsep sampai pasca eksekusi agar desain yang dihasilkan tidak hanya memenuhi kebutuhan konsumen saja tetapi tetap terus dapat dikembangkan lebih baik lagi. 
Bisa dikatakan fokus pada rancangan desain yang kami buat adalah sebuah keharusan, bagi setiap divisi yang ada pada studio desain MDC yaitu divisi desin grafis, desain produk, dan desain interior dengan mengerjakan yang menjadi keahlian setiap divisi itu sendiri, sehingga didapatkan hasil yang maksimal dalam mengerjakan sebuah karya. Maka penjabaran divisi-divisi itu sebagai berikut:

 (
Tabel II
.1
(Struktur Organisasi Perusahaan)
)


1. Divisi desain grafis
Mengerjakan segala jenis perancangan visual atau grafis dengan selalu menyesuaikan konsep dari perancangan juga kebutuhan perusahaannya sendiri. Pengerjaan wilayah desain grafis ini seperti; perancangan media promosi, perancangan logo atau identitas perusahaan, perancangan iklan, perancangan desain web, dan lain sebagainya.
2. Desain Produk.
Mengerjakan segala jenis perancangan sebuah produk dengan mengedepankan inovasi-inovasi baru dalam sebuah produk, baik produk komersil ataupun non-komersil. Pengerjaan wilayah desain produk ini seperti; perancangan produk alat medis, perancangan alat permainan anak, perancangan alat tulis kantor, dan lain sebagainya.
3. Desain interior.
Mengerjkan segala jenis perancangan bagian dalam sebuah ruangan dengan mengedepankan kreatifitas yang baik dengan inovasi-inovasi yang handal. Pengerjaan wilayah desain interior ini seperti; perancangan ruangan kantor, perancangan ruangan dapur, perancangan alat duduk, perancangan kamar hotel, dan lain sebagainya.
Semua divisi yang ada bekerjasama saling berdampingan saling mengisi satu sama lain berkolaborasi dalam sebuah studio desain MDC sehingga tidak menutup kemungkinan ada kombinasi dari 3 elemen tersebut karena ada benang merah yang jelas yaitu bagaimana mengkomunikasikan apa yang dimaksud sebuah perusahaan jasa maupun produk agar dipahami dan layak dikonsumsi oleh masyarakat.
 (
Gbr.II
.1
(
Logo
 Perusahaan)
)[image: C:\Documents and Settings\Administrator\My Documents\logo mdc.png]

BAB III
LAPORAN KERJA PRAKTEK

3.1.	Peranan Praktikan Dalam Perusahaan
	
	PT. Maya Dwi Cipta (MDC) membagi menjadi 3 divisi, yaitu divisi desain grafis, divisi desain produk, dan divisi desain interior. Setiap divisi ini terdiri dari kepala bagian divisi dan beberapa orang desainernya, sebagai tim yang solid, bekerja bersama-sama mengerjakan suatu proyek yang melibatkan satu divisi maupun lsemua divisi.
	Setiap divisi ini memiliki bagian pekerjaan yang diberikan kepada orang yang mengikuti kerja praktek di PT. MDC. Biasanya terdiri dari tiga orang pekerja praktek, dari setiap divisi ditempatkan satu orang pekerja praktek, divisi desain grafis satu orang, divisi desain produk satu orang, dan divisi desain interior satu orang. 
Peranan pekerja praktikan adalah membantu setiap pekerjaan yang sedang dilaksanakan oleh setiap divisi, dengan dibantu oleh desainer dari divisi tersebut. Misalkan seorang pekerja praktek pada divisi desain grafis mengerjakan pekerjaan yang berkaitan dengan segala hal mengenai desain grafis, seperti menggambar sketsa, membuat layout buku, membuat ilustrasi buku, mewarnai, dan lain sebagainya.
Demikan juga pekerja praktek divisi yang lain maka mereka mengerjakan praktek yang sesuai dengan keilmuannya, sehingga apa-apa yang telah dipelajari di bangku kuliah mereka dapat mengaplikasikannya pada dunia kerja di PT. Maya Dwi Cipta (MDC).
Selain itu, ada juga pekerja praktik yang diberi pekerjaan penuh dengan menggarap satu pekerjan yang cukup berat tanpa bantuan dari desainer lain tetapi dibawah bimbingan langsung dari kepala divisi, biasanya mereka yang dianggap keahliannya cukup pandai, dan mampu mengerjakan suatu pekerjaan yang berbobot, hingga layak perusahaan membayar hasil karyanya.

3.2.	Pekerjaan Praktikan Selama Kerja Praktek di PT. Maya Dwi Citpa

	Perancangan buku interaktif anak ini merupakan pekerjaan yang dilakukan selama melaksanakan keja praktek, karena hanya pengerjaan buku inilah yang dilakukan dari mulai awal keraj sampai dengan selesainya pengerjaan dumi buku interaktif anak ini.
	Karena pengerjaan buku ini memilki beban kerja yang cukup berat maka selama 25 kali pertemuan kerja hanya menghasilkan satu karya dari tugas kerja praktek ini, dengan dibantu proses pengerjaanya oleh dua orang pembimbing kerja praktek yaitu Deni Budiman dan Firman Mustari.

3.3.	Metode Kerja Praktikan
	
	Metode pekerjaan selama melaksanakan kerja praktek di PT. Maya Dwi Cipta (MDC) sebagai berikut;
· Masuk kerja sesuai dengan jam kerja untuk kerja praktek yaitu setiap hari senin, kamis, dan jum’at, dari mulai jam 09.00 WIB s/d 14.30 WIB.
· Setiap pekerja praktek didampingi oleh satu atau dua pembimbing
· Pekerjaan yang dilaksanakan sesuai dengan persetujuan dari pembimbing.
·  Pekerjaan yang telah mendapat persetujuan dikerjakan dengan sungguh-sungguh tanpa ada paksaan dari pekerja praktikan.
· Proses pekerjaanya meliputi; proses briefing, pencarian data dan gagasan ide, pembuatan karya, asistensi alternative karya, dan eksekusi akhir.
· Setiap tahapan proses itu dilaporkan atau diasistensikan secara langsung kepada pembimbing kerja praktek.
· Setiap proses pekerjaan menjadi tanggung jawab penuh pekerja praktek dibawah pantauan pembimbing.
· Pembiayaan proses pekerjaan menjadi tanggung jawab PT. MDC.
· Setiap pekerjaan dikerjaan di tempat kerja tidak dibawa kerumah.
· Hasil karya pekerjaan menjadi hak cipta milik pekerja praktek, sehingga apabila karyanya bagus dan diproduksi akan mendapatkan royalty dari karyanya itu. 
 
3.4.	Perancangan Buku Interaktif Berjudul Membuat Karakter Burung Sendiri.
	
Buku interaktif ini merupakan satu-satunya hasil kerja praktikan selama bekerja di PT.MDC, karena selama itu saya hanya membuat buku interaktif ini, dan hasilnya cukup memuaskan karena akhirnya buku itu pun selesai dengan tepat waktu sesuai jadwal yang diharapkan.
Buku ini memiliki nilai edukatif yang cukup baik, dengan informasi tentang pendidikan dunia unggas, dan yang menarik yaitu buku ini disajikan dengan interaktif, sehingga buku ini tidak akan bosan dibaca juga di mainkan setiap halamannya, sehingga menyenangkan anak yang membacanya.
Selain itu ternyata buku yang memiliki nilai bermain seperti buku interaktif ini melatih kemampuan kognitif anak, motorik halusnya, hingga melatih imajinasinya.

3.4.1.	Konsep Perancangan
	
Konsep awal dari buku ini yaitu membuat suatu buku yang memiliki nilai edukatif juga memiliki muatan bermain sehingga anak tidak bosan membaca suatu buku karena mereka bermain dengan buku sekaligus mendapatkan pengetahuan dari buku itu.
Setelah beberapa hari berfikir, maka diputuskanlah konsep buku itu, yaitu; buku yang memberikan informasi tentang dunia burung, baik itu burung khas yang ada di Indonesia ataupun yang ada di luar Indonesia. Yang penting buku itu selain memberikan informasi tentang burung juga ada nilai interaktifnya. 
Ada beberapa hal yang menjadi pertimbangan kenapa saya memutuskan untuk mengangkat tentang burung:  
1. Karena anak-anak sangat menyukai binatang, terutama burung. Sehingga apabila saya membuat buku tentang burung maka buku itu bisa laku dipasaran apabila buku itu diproduksi.
2. Burung sangat banyak ragamnya, keunikannya, sehingga anak perlu mengetahui keanekaragaman tentang burung.
3. Dipasaran masih jarang buku yang mengangkat tentang burung dengan mengangkat kekhasannya, keunikannya, yang disajikan dengan interaktif.
Untuk itu kemudian saya mencari data-data mengenai burung –burung itu di internet. Dibutuhkan waktu selama 2 minggu untuk mengumpulkan data-data tentang burung itu sehingga didapatlah klasifikasinya sebagai berikut:
	KLASIFIKASI BURUNG BERDASARKAN ANATOMINYA

	ORGAN TUBUH
	JUMLAH JENIS
	KETERANGAN JENIS
	NAMA BURUNG

	
	
	
	

	KEPALA
	1
	berjambul
	kakak tua jambul kuning, elang jawa,bul-bul, turaco, dll.

	
	
	
	

	
	2
	tidak berjambul
	parot, nuri, merpati, cendrawasih, jalak,

	
	
	
	bangau, bebek, pelikan, dll.

	
	3
	tidak berbulu
	burung bangkai, hering

	
	4
	bertanduk
	kaswari, hornbill

	
	5
	berjengger
	ayam, kalkun

	
	6
	hiasan di kepala
	Victoria Crowned Pigeon, kakaktua raja,merak, Crowned Crane,

	
	
	
	

	PARUH
	1
	pemakan serangga
	robin, jalak, kuntul, kutilang, pelanduk, cendrawasih, perenjak jawa, jalak bali,dll.

	
	
	
	

	
	2
	pemakan biji kecil
	pipit, finch, Guinea Turaco, kenari, dll

	
	3
	pemakan biji besar
	kakak tua, parrot, nuri, macaw, parkit, lory, 

	
	4
	pemakan daging
	elang, burung bangkai, burung hantu, hering, rajawali, Vulturine Guinea Fowl, dll.

	
	
	
	

	
	5
	pemakan buah
	hornbill, Toco Toucan, 

	
	6
	pemakan nektar
	kolibri, 

	
	7
	pemakan ikan
	pelikan, kuntul, terns, ibis, kingfisher, dll.

	
	8
	pengebor
	woodpecker/pelatuk

	
	9
	penyaring air
	bebek, angsa

	LEHER
	1
	pendek
	burung pemakan biji, buah, nektar, serangga, dll.

	
	
	
	

	
	2
	sedang
	elang, gagak, dan jenis pemakan daging, dll.

	
	3
	panjang
	bebek, angsa, pelikan, burung bangkai, flaminggo, dll.

	
	
	
	

	SAYAP
	1
	elliptical
	albatros, common raptor, elang, dll.

	
	2
	high speed
	elang pemburu, bebek, 

	
	3
	high aspect ratio
	falcon, terns, pelikan, burung laut lainnya.

	
	4
	soaring wings
	crow, gagak, burung hantu, condor, dll

	
	5
	quick manoeuvers
	Kolibri

	EKOR
	1
	tak terlihat
	kaswari, 

	
	2
	ekor pendek
	parrot, Hooded Pitta, bebek, Wattled Jacana, pelikan, flaminggo, dll

	
	
	
	

	
	3
	sedang
	macaw, kakaktua, lory, robbin, merpati, gagak, crow, turaco,dll.

	
	
	
	

	
	4
	panjang
	cendrawasih, elang, White-rumped Shama, Great Blue Turaco, dll.

	
	
	
	

	
	5
	unik
	merak, Wilson's Bird of Paradise, Greater Racket-tailed Drongo, dll.

	
	
	
	

	
	6
	bercabang
	Roseate Tern, swallow, kapinis, dll.

	KAKI
	1
	perenang
	bebek, angsa, pelikan, dll

	
	2
	pejalan di tanah
	ayam, kuntul, kalkun, dll.

	
	3
	pencengkram
	elang, condor, gagak, rajawali,hering, burung bangkai, dll.

	
	
	
	

	
	4
	pemanjat
	woodpecker, robin, nuri, pemakan biji,  dan burung yang hidup di pohon lainnya.

	
	
	
	

	
	5
	pelari
	kaswari, burung unta, dll.

	
	
	
	


 (
Tabel.
 III.2
(
klasifikasi
 burung berdasarkan anatomi
)
)
 
3.4.2.	Teknis Perancangan

Setelah didapatkan klasifikasi burung berdasarkan anatominya kemudian masuklah ke sesi perancangan buku itu sendiri, yang proses teknisnya sebagai berikut:
1. Sketsa pembuatan template.
Sketsa pembuatan template saya buat langsung di komputer dengan memakai program soft ware Corel Draw X3.
2. Menggambar bagian-bagian anatomi burung.
Menggambar bagian-bagian anatomi burung ini dikerjakan memakai soft ware corel draw X3 juga. Penggambaran detil bagian anatomi dimulai dengan setiap bentuk kepala burung, bagian paruh dan leher, sayap dan badan, kaki dan ekor bagian atas, hingga ekor bagian bawah.
Hasilnya seperti ini:

 (
Gbr.
 III.1
(
template
 burung 1
)
)[image: ]
 (
Gbr. III.2
(
template
 burung 2
)
)[image: ]


 (
Gbr. III.3
(
template
 burung 3
)
)[image: ]

 (
Gbr. III.4
(
template
 burung 4
)
)[image: ]


 (
Gbr. III.5
(
template
 burung 5
)
)[image: ]


3. Pewarnaan/colouring
Proses pewarnaan dilakukan langsung menggunakan komputer dengan bantuan soft ware Adobe Photoshop Cs, tidak melewati pewarnaan secara manual. Dengan mengunakan magic wand pada toolbar kemudian pewarnaan menggunakan brush pada setiap bagian warna. Hasilnya sebagai berikut:
 (
Gbr. III.6
(
pewarnaan/colouring
 burung 1
)
)[image: ]


	Warna pada bagian-bagian tubuh burung merupakan warna yang diinginkan sendiri tidak mengacu pada warna dari burung-burung yang ada, karena warna-warna dari setiap karakter burung ini warna-warna yangmerupakan imajinasi belaka, dan juga karena burung-burung ini hanya burung imajinasi saja dengan menggabungkan bagian-bagian yang menarik dan unik dari setiap bagian tubuh burung aslinya, sehingga kita bisa membuat burung imajinasi sendiri.
	Proses pewarnaan ini membutuhkan waktu yang paling lama dibandingkan proses penggambaran template, karena membutuhkan keuletan dan konsentrasi yang bagus untuk menghasilkan yang baik.
 (
Gbr. III.7
(
pewarnaan/colouring
 burung 2
)
)[image: ]


 (
Gbr. III.8
(
pewarnaan/colouring
 burung 3
)
)[image: ]


 (
Gbr. III.9
(
pewarnaan/colouring
 burung 4
)
)[image: ]


 (
Gbr. III.10
(
pewarnaan/colouring
 burung 5
)
)[image: ]

4. Pemberian keterangan informasi.
Pemberian keterangan informasi tentang burung itu sendiri sesuai dengan konsep yang telah ditentukan yaitu;
·  memberikan informasi mengenai bagian-bagian dari burung keterangan sekilas tentang bagian-bagiannya,
· Lalu burung apa saja yang memiliki bentuk bagian burung itu.
· Memberikan informasi mengenai keunikan setiap bagian-bagian yang dimiliki burung-burung itu.
Hasilnya seperti ini:

 (
Gbr. III.11
(
pemberian
 keterangan burung 1
)
)[image: D:\Buku\Burung\burung5.jpg]


	Keterangan mengenai pengetahuan tentang burung-burung pada buku ini merupakan keterangan yang benar adanya tidak dikarang-karang karena buku ini memang buku yang merupakan media edukasi untuk anak-anak, yang dikemas dalam bentuk buku interaktif, sehingga anak-anak pun selain medapatkan pengetahuan mengenai burung juga mereka bisa berkreasi membuat karakter burung yang mereka inginkan. Pemberian keterangan ini memerlukan waktu selama tiga kali pertemuan kerja, lebih singkat dari pada pewarnaan yang mebutuhkan waktu lama.
 (
Gbr. III.12
(
pemberian
 keterangan burung 2
)
)[image: D:\buku burng\burung4w.jpg]


 (
Gbr. III.13
(
pemberian
 keterangan burung 3
)
)[image: D:\Buku\Burung\burung3.1.jpg]



 (
Gbr. III.14
(
pemberian
 keterangan burung 4
)
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Gbr. III.15
(
pemberian
 keterangan burung 5
)
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5. Pembuatan cover.
Setiap buku tentunya memilki cover sebagai penutup bagian isi untuk itu cover buku ini dikerjakan selama sehari dengan hasilnya sebagai berikut:

 (
Gbr. III.16
(
cover
 buku interaktif
)
)[image: D:\buku burng\cover buku burung.jpg]


	Pemilihan warna pada cover buku ini dipilih warna-warna yang cerah seperti warna jingga, kuning, hijau, biru dan ungu. Banyak warna yang dipakai agar lebih terkesan meriah, karena buku interaktif ini untuk kalangan anak, dan anak-anak menyukai hal yang rame dan meriah.
	Kemudian pemilihan tipografi yang dipakai yaitu:
· Font arial rounded Mt Bold
· Font snap ITC
Huruf yang dipakai hanya dua jenis huruf itu yang membri kesan bermain, rame, dan anak-anak. Kemudian diberi aksen cahaya matahari agar lebih mengesankan nuansa cerah dan lebih focus kepada obyek gambar kepala burung yang sedang berkumpul melingkar sedang bermain seperti halnya anak-anak yang senang bermain.

 
6. Pembuatan dumi.
Pembuatan dumi buku ini dilakukan tahapan seperti ini:
· proses print dikertas stiker .
· lalu ditempel di kertas duplex abu-abu,
· dipotong sesuai ukuran buku
· pembentukan buku
· finishing.
Hasilnya seperti ini:
 (
Gbr. III.17
(
tampak
 depan buku
)
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Gbr. III.18
(
tampak
 belakang buku
)
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Gbr. III.19
(
tampak
 samping buku
)
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Gbr. III.20
(
tampak
 atas buku
)
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 (
Gbr. III.21
(
tampak
 isi buku
)
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BAB IV
KESIMPULAN

	Proses pembuatan buku interaktif ini dilakukan setiap tahap demi tahap memerlukan keseriusan, dan juga dalam setiap tahapan terdapat beberapa kesulitan dan hambatan yaitu kesulitan seperti; pewarnaan yang memerlukan konsentrasi dan waktu yang lama, karena dibutuhkan pewarnaan yang detail. Dengan menggunakan soft ware adobe photoshop.
Lalu hambatan kesulitan yang lain yaitu dalam tahapan pembuatan dumi, karena buku itu nantinya akan dicetak lalu pemilihan media kertasnya akan menggunakan kertas apa dan prosesnya apa memakai ring, atau lem pinggir seperti halnya buku. Maka akhirnya setelah melalui proses pembuatan dumi yang cukup sulit, buku itu akan di lem seperti halnya buku dengan tetapi dengan menggunakan cover yang tidak ada potongannya.
Dengan demikian bisa disimpulkan sebagai berikut:
· Pembuatan buku interaktif itu sangat sulit dan melelahkan, karena dilakukan semuanya sendirian dari mulai proses konsep awal hingga buku itu jadi.
· Buku interaktif ini sangat menarik dibandingkan buku biasa karena dengan buku ini anak-anak bisa berimajinasi menciptakan burung sendiri sesuai yang diinginkan sekaligus mendapatkan pengetahuan tentang dunia burung.
· Manfaat lainya dari buku ini yaitu melatih kemampuan motorik halus anak, dan juga melatih anak-anak lebih aktif belajar.
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