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ABSTRAK 

Impian dan cita-cita merupakan suatu hal yang diinginkan atau harapan seseorang untuk 

digapai dalam hidupnya di masa depan. Remaja usia 16–18 tahun merupakan fase krusial dalam 

pembentukan jati diri dan perencanaan masa depan, termasuk dalam menetapkan impian atau 

cita-cita. Namun, berdasarkan survei dan berbagai studi, banyak remaja mengalami 

kebingungan serta keraguan dalam menentukan arah hidup mereka, yang disebabkan oleh 

faktor internal seperti kurangnya kepercayaan diri, maupun eksternal seperti kondisi ekonomi 

atau kurangnya wawasan. Merespons permasalahan ini, perancangan media edukatif berupa 

buku ilustrasi interaktif dengan teknologi Augmented Reality (AR) diusulkan sebagai solusi 

kreatif dan komunikatif.  

Teknik penelitian yang digunakan dalam perancangan ini menggunakan metode 

campuran yaitu kualitatif dan kuantitatif. Data yang dikumpulkan melalui proses observasi, 

wawancara, dan kuesioner yang kemudian diolah menjadi SWOT, consumer insight, dan 

consumer journey. Seluruh data yang telah dianalisis menjadi acuan utama dalam perancangan 

buku ilustrasi “Tukang Pos Pembawa Mimpi”. 

Konsep perancangan buku ilustrasi “Tukang Pos Pembawa Mimpi” dengan target 

audiens usia 16-18 tahun dirancang berdasarkan keyword, perumusan konsep verbal, konsep 

media yang terdiri dari gaya gambar, tipografi judul dan  isi, warna, layout buku, dan desain 

karakter. Keseluruhan konsep tersebut menjadi acuan untuk media utama dan media pendukung 

yang kemudian dibuat berbagai alternatif visual untuk menjadi komprehensif desain. Setiap 

konsep dilakukan uji validasi melalui kuesioner dan ahli sehingga tercipta final desain yang 

dapat diimplementasikan ke dalam perancangan. 

Perancangan ini bertujuan untuk dapat memberikan wawasan mengenai berbagai 

profesi dan potensi diri juga untuk membangun motivasi dan kepercayaan diri remaja dalam 

meraih impian mereka. Diharapkan media ini mampu menjadi jembatan yang efektif bagi 

remaja dalam memahami serta menetapkan impian dan cita-cita  mereka dengan lebih jelas dan 

percaya diri. 

 

Kata kunci : Impian, Cita-cita, Buku ilustrasi, Augmented Reality 
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ABSTRACT 

Dreams and aspirations are something that someone wants or hopes to achieve in 

their future life. Adolescents aged 16-18 years are a crucial phase in the formation of identity 

and future planning, including in determining dreams or aspirations. However, based on 

surveys and various studies, many teenagers experience confusion and doubt in determining 

the direction of their lives, which is caused by internal factors such as lack of self-confidence, 

or external factors such as economic conditions or lack of insight. Responding to this 

problem, the design of educational media in the form of interactive illustration books with 

Augmented Reality (AR) technology is proposed as a creative and communicative solution. 

The research technique used in this design uses a mixed method, namely qualitative 

and quantitative. Data collected through the process of observation, interviews, and 

questionnaires are then processed into SWOT, consumer insight, and consumer journey. All 

data that has been analyzed becomes the main reference in the design of the illustrated book 

"Tukang Pos Pembawa Mimpi". 

The design concept of the illustrated book “Tukang Pos Pembawa Mimpi” with a 

target audience aged 16-18 years is designed based on keywords, verbal concept formulation, 

media concept consisting of image style, title and content typography, color, book layout, and 

character design. The entire concept is a reference for the main media and supporting media 

which are then made into various visual alternatives to become a comprehensive design. Each 

concept is validated through questionnaires and experts to create a final design that can be 

implemented into the design. 

This design aims to provide insight into various professions and self-potentials as well 

as to build motivation and self-confidence for teenagers in achieving their dreams. It is hoped 

that this media can be an effective bridge for teenagers in understanding and determining 

their dreams and ideals more clearly and confidently. 

 

Keywords: Dreams, Ideals, Illustrated books, Augmented Reality 
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