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BAB V 

PRODUKSI DAN PASKA PRODUKSI 

5.1 Produksi 

5.1.1 Desain Logo 

Tahap ini merupakan tahap pembuatan logo sebagai wajah luar dari aplikasi. 

Logo yang diciptakan berupa word mark (logotype) untuk mempermudah 

pengenalan aplikasi kepada masyarakat.  Proses pembuatan logo menggunakan 

aplikasi Adobe Illustrator CC 2019 untuk menghasilkan logo dengan kualitas grafik 

yang baik. 

 
Gambar 5.1 Proses pemilihan logo 

Sumber: Data Penulis 
 

 
Gambar 5.2 Proses pewarnaan logo 

Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.3 Logo Final Aplikasi 

Sumber: Data Penulis. 
 

5.1.2 Desain Karakter 

Desain karakter merupakan wajah dari aplikasi. Terdapat beberapa karakter 

yang diciptakan dengan tujuan menjadi identitas dari aplikasi. Proses pembuatan 

karatker menggunakan aplikasi adobe photoshop CC2021. Karakter-karakter ini 

sendiri dibuat dengan memiliki keunikan dan identitas masing-masing. Karakter 

tersebut adalah: 

a. Ally 

Ally adalah satu dari sekumpulan alien yang memiliki sifaat lucu, aktif, dan 

suka bermain. Ally dapat diidentifikasikan dengan topi berwarna kuning 

 
Gambar 5.4 Ally 

Source: Data Penulis. 
 

b. Monsieur 

Dalam bahasa Inggris, Monsieur memiliki arti tuan. Monsieur sendiri 

digambarkan dengan kumis panjang khas kerajaan. Ia memiliki karakteristik 

yang lucu namun tetap bermartabat 

 
Gambar 5.5 Monsieur 
Source: Data Penulis 
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c. Cathy 

Cathy merupakan perwujudan dari kucing rumahan yang lucu, pemalas, 

namun jahil.  

 
Gambar 5.6 Cathy 

Source: Data Penulis 
 

d. Birdie 

Birdie merupakan perwujudan dari burung peliharaan. Birdie merupakan 

teman cathy dalam rumah. Ia memiliki karakter yang gaul dan pintar 

 
Gambar 5.7 Birdie 

Source: Data penulis 
 

5.1.3 Desain icon  

Tahap ini merupakan tahap pembuatan ikon sebagai asset dari User Interface 

aplikasi.  Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) edisi kelima, ikon (kata 

serapan dari bahasa Inggris: icon) berarti gambar atau simbol kecil pada layar 

komputer yang melambangkan sesuatu (program, peranti, dan sebagainya) yang 

diaktifkan dengan cara diklik. Proses pembuatan ikon menggunakan aplikasi Adobe 

Illustrator dengan ukuran 32px dan gaya line design. Dengan brush round 

berukuran 5pt. 
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Gambar 5.8 proses pembuatan icon 

Sumber: Data penulis 
 

 
Gambar 5.9 Icon set  
Sumber: data penulis 
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5.1.4 Desain Illustrasi Aplikasi 

Diperlukan beberapa illustrasi sebagai komponen dalam pembuatan layout 

dalam aplikasi. Peletakan illustrasi sendiri dibuat untuk menarik perhatian lebih dari 

anak. Illustrasi pada layout hanya diterapkan pada halaman anak / Kid Mode. 

 

 
Gambar 5.10 Illustrasi 1 

Sumber: data penulis 
 
 

 
Gambar 5.11 Illustrasi 2 

Sumber: data penulis 
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Gambar 5.12 Ilustrasi 3 
Sumber: data penulis 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5.13 illustrasi 4 
Sumber: data penulis 

 

 
Gambar 5.14 Illustrasi 5 
Sumber: Data Penulis 
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5.1.5 Illustrasi  Thumbnail 

Illustrasi thumbnail merupakan gambaran pratinja dari konten sebelum 

konten tersebut dibuka. Dalam perancangan ini terdapat 5 thumbnail konten 

yang dibuat, yaitu: 

 

a. The Princess and The Pea 

b. Momotaro 

c.  Little Red Riding Hood 

d. Timun Mas 

e. Malin Kundang 

 
Gambar 5.15 Thumbnail The Princess and The Pea 

Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.16 Illustrasi Thumbnail Momotaro 

Sumber: Data Penulis 
 

 
Gambar 5.17 Illustrasi Little Red Riding Hood 

Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.18 Illustrasi Timun Mas 

Sumber: Data Penulis 
 

 
Gambar 5.19 Illustrasi Malin Kundang 

Sumber: Data Penulis 
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5.1.6  Illustrasi dalam konten 

Perancangan ini merupakan perancangan aplikasi cerita pengantar tidur untuk 

anak. Maka dari itu dibutuhkan illustrasi untuk cerita yang diangkat dalam aplikasi. 

Pada contoh aplikasi ini, diangkat cerita The Princess and The Pea. 

  

 
Gambar 5.20 Illustrasi halaman judul The Princess and The Pea  

Sumber: Data Penulis 
 

 
Gambar 5.21 Illustrasi The Princess and The Pea halaman 1 

Sumber: Data Penulis 
 

 
Gambar 5.22 Illustrasi The Princess and The Pea halaman 2 

Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.23 Illustrasi The Princess and The Pea halaman 3 

Sumber: Data Penulis 
 
 

 
Gambar 5.24 Illustrasi The Princess and The Pea halaman 4 

Sumber: Data Penulis 

 
Gambar 5.25 Illustrasi The Princess and The Pea halaman 5 

Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.26 Illustrasi The Princess and The Pea halaman 6 

Sumber: Data Penulis 
 

 
Gambar 5.27 Illustrasi The Princess and The Pea halaman 7 

Sumber: Data Penulis 
 
 

 
Gambar 5.28 Illustrasi The Princess and The Pea halaman 8 

Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.29 Illustrasi The Princess and The Pea halaman 9 

Sumber: Data Penulis 
 

 
Gambar 5.30 Illustrasi The Princess and The Pea halaman 10 

Sumber: Data Penulis 
 

 
Gambar 5.31 Illustrasi The Princess and The Pea halaman 11 

Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.32 Illustrasi The Princess and The Pea halaman 12 

Sumber: Data Penulis 
 

5.1.7 Implementasi pada aplikasi 

Media Utama dari Perancangan tampilan visual User Interface aplikasi 

mobile phone cerita pengantar tidur anak usia 4-12 tahun “Bedtime Story” adalah 

tampilan visual aplikasi dengan ukuran 1792 x 828 pixel pada 326 ppi. 

 
Gambar 5.33 Layout front page 

Sumber: Data penulis 
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Gambar 5.34 Layout introduction page 

Sumber: data pribadi 
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Gambar 5.35 layout  starting page 

Sumber: Data Penulis 
 

 
Gambar 5.36 Layout warning page 

Sumber: data penulis 
 
 

 



74  
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Gambar 5.37 Layout login page 

Sumber: Data Penulis 
 

 
Gambar 5.38 Layout sign up page 

Sumber: data penulis 
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Gambar 5.39 layout secure page 

Sumber: Data Penulis 
 

 
Gambar 5.40 layout home page 

Sumber: data penulis 
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Gambar 5.41 layout implementasi illustrasi konten 

Sumber: data penulis 
 

 
Gambar 5.42 layout bookmark page 

Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.43 layout shop page 

Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.44 layout home dan burger menu 

Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.45 layout profile setting page 

Sumber: Data Penulis 
 

 
Gambar 5.46 layout character pick  

Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.47 layout secure page 2 

Sumber: Data Penulis 
 

 
Gambar 5.48 layout front page parents mode 

Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.49 layout disscusion page 

Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.50 layout progress center page 

Sumber: data penulis 
 

 
Gambar 5.51 layout program set up page 

Sumber: data penulis 
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Gambar 5.52 layout setting page 

Sumber: data penulis 
 

 
Gambar 5.53 layout FAQ  page 

Sumber: data penulis 
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Gambar 5.54 layout about us page 

Sumber: data penulis 
 

5.1.8 Font  

1. Font utama 

Font utama yang digunakan dalam perancangan aplikasi adalah Itim 

regular. Font itim digunakan sebagai headline judul, maupun konten. 

Penggunaan font itim dipilih karena bersifat fun dan dinamis sehingga 

cocok untuk aplikasi anak. 

 

 
Gambar 5.55 Font itim 

Sumber: gfonts.com 
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2. Font Pendukung 

Font pendukung yang digunakan dalam perancangan aplikasi adalah 

Roboto. Font roboto bold digunakan sebagai komponen tulisan pada 

tombol. 

 
Gambar 5.56 Font Roboto 

Sumber: pinterest.uk 
 

5.2 Media Pendukung 

5.2.1 Kartu Interaktif 

Kartu Interaktif berukuran 85.60mm x 53.98mm berisikan illustrasi dan cerita 

singkat yang dilengkapi QR Code untuk membuka cerita spesial dalam 

aplikasi. Kartu interaktif merupakan salah satu strategi promosi dan bisa 

didapatkan dengan membeli di aplikasi maupun offline. 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5.57 Kartu Interaktif Timun Mas 
Sumber: Data Penulis 
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Gambar 5.58 Kartu Interaktif Malin Kundang 
Sumber: Data Penulis 

 
Gambar 5.59 Packaging Kartu Interaktif 

Sumber: Data Penulis 
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5.2.2 Instagram Post  

1. Tips dan trik 

Info tips dan trik diberikan sebagai media promosi untuk menarik 

perhatian orang tua sebagai target utama dalam pemasaran. 

 
Gambar 5.60 tips dan trik post slide 1 

Sumber: data penulis 
 
 

 
Gambar 5.61 tips dan trik post slide 2 

Sumber: data penulis 
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Gambar 5.62 tips dan trik post slide 3 

Sumber: data penulis 
 

2. Campaign 

Campaign yang dikemas dalam bentuk informasi tips and trick 

diberikan sebagai usaha dalam meningkatkan minat baca anak 

sekaligus media promosi untuk menarik perhatian orang tua sebagai 

target utama dalam pemasaran. 

 

 
Gambar  5.63 Campaign post slide 1 

Sumber: data penulis 
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Gambar 5.64 Campaign post slide 2 

Sumber: data penulis 
 

 
Gambar 5.65 Campaign post slide 3 

Sumber: data penulis 
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5.3 Finishing (Paska Produksi)  

5.3.1 Proses Prototyping 

Pengertian Prototipe adalah suatu versi dari sebuah sistem potensial yang 

memberikan ide bagi para pengembang dan calon pengguna, bagaimana sistem 

akan berfungsi dalam bentuk yang telah selesai. Dalam proses perancangan User 

Interface Aplikasi Mobile Phone cerita pengantar tidur untuk anak usia 4-12 tahun 

berjudul “Bedtime Story”, Tahapan terahkir yang dilakukan merupakan proses 

prototyping. Proses ini akan menunjukan bagaimana aplikasi akan berjalan. 

 
Gambar 5.66 Proses Prototyping 

Sumber Data Penulis 
 
5.3.2 Hasil Prototyping  

Hasil dari proses Prototyping  perancangan User Interface Aplikasi Mobile 

Phone cerita pengantar tidur untuk anak usia 4-12 tahun berjudul “Bedtime 

Story”dapat dilihat dalam file berupa video,  pada tautan  

https://drive.google.com/file/d/1PxVNlXIEq7suVVCvAS0tKLam-

Q6qqk5j/view?usp=drivesdk 

 


