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Berikut ini adalah model sistematika yang sudah dimodifikasi dari Sugiyono (2014) :Pendahuluan
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[bookmark: _Toc532021014]Gambar 3.1 Modifikasi Metode Perancangan (Sumber: Sugiyono, 2014)


Sesuai dengan sistematika yang sudah dibuat tersebut, berikut adalah penjelasan dari masing-masing alur :
1. [bookmark: _Toc527038235][bookmark: _Toc532036131]Pendahuluan
Pendahuluan bisa disebut sebagai tahap awal dalam perumusan masalah yang terbagi menjadi 3 pembahasan yaitu :
a. Latar Belakang
Pada tahap ini, latar belakang mencakup pembahasan mengenai permasalahan yang terjadi di SDN Pisangcandi 2 Malang. Kemudian perancang memberikan solusi secara ringkas guna memecahkan permasalahan tersebut terkait dengan produk yang dibuat yaitu playbook.
b. Rumusan Masalah
Dalam perancangan ini perumusan didasari oleh permasalahan yang sudah dipaparkan sebelumnya, sehingga perancang dapat menentukan pertanyaan secara rinci mengenai apa yang dirancang berdasarkan objek yang sudah diteliti. Pada perancangan ini ditentukan bagaimana merancang buku pendukung dari Buku Tema 7 bagi siswa kelas 1 di SDN Pisangcandi 2 Malang.
c. Tujuan Perancangan
Tujuan perancangan ini guna menjawab dari rumusan masalah yang sudah ditentukan oleh perancang, yaitu untuk merancang playbook sebagai pendukung dari Buku Tema 7.
2. [bookmark: _Toc527038236][bookmark: _Toc532036132]Identifikasi Data
Pada tahap identifikasi pengumpulan data dibedakan menjadi dua yaitu :


a. Data Primer 
Data primer mencakup segala informasi yang didapat melalui wawancara terhadap objek yang diteliti yaitu siswa dan guru kelas 1 di SDN Pisangcandi 2 Malang.
b. Data sekunder
Data sekunder didapat melalui sumber seperti jurnal, buku, thesis, dan media lainnya yang berhubungan dengan playbook dan materi siswa. Data sekunder dapat dijadikan sebagai data penunjang untuk memperkuat perancangan.
3. [bookmark: _Toc532036133]Analisa Data
Setelah data terkumpul, kemudian dianalisa untuk menghasilkan data yang konkret. Melalui data tersebut perancang menentukan konsep buku yang lebih di dominasi oleh gambar dan aktivitas bermain sesuai dengan materi dari Buku Tema 7 yang dapat dijadikan sebagai acuan terhadap konsep perancangan playbook di tahap selanjutnya.
4. [bookmark: _Toc527038237][bookmark: _Toc532036134]Konsep Perancangan
a. Materi Playbook
Konsep awal dari perancangan ini adalah diawali dengan penentuan materi yang akan dibahas di dalam playbook. Perancang menentukan materi dimuat sesuai dengan Buku Tema 7 kelas 1 yang diikuti dengan kegiatan bermain dan berkreasi
b. Desain Playbook
Pada tahap konsep perancangan dari desain playbook, perancang terlebih dulu melakukan brainstorming sehingga dapat menentukan gaya ilustrasi yang cocok dengan target yaitu siswa, pemilihan warna, material playbook keseluruhan yang digunakan, dan ukuran playbook yang mempertimbangkan kemampuan dan pertumbuhan siswa yang rentan terhadap beban benda yang dibawa.
5. [bookmark: _Toc532036135]Eksekusi
Tahap eksekusi ini masuk pada tahap dimana perancang sudah melakukan proses digital mengenai atribut yang akan digunakan di dalam playbook yaitu :
a. Karakter
Berdasarkan konsep awal, karakter mencakup desain dari objek manusia, hewan, tanaman sesuai dengan materi yang dibahas.
b. Ilustrasi
Ilustrasi disini digunakan perancang dalam pembuatan background atau gambar pendukung pada tiap halaman agar memiliki kesatuan dan keseimbangan dengan karakter yang dibuat. Selain itu juga membangun suasana dalam pembahasan materi di dalamnya.
c. Layout
Dalam hal ini, perancang mulai penataan layout antara tulisan dari pembahasan materi tiap halaman dengan desain karakter dan ilustrasi yang sudah dibuat. Penataan layout dalam perancangan ini lebih didominasi oleh gambar.
6. [bookmark: _Toc527038238][bookmark: _Toc532036136]Produksi
a. Prototype
Prototype merupakan desain contoh dari playbook sebelum menjadi produk final yang akan dievaluasi kembali oleh pihak perancang.

b. Hasil Akhir
Memasuki tahap ini, perancang mulai memproduksi playbook dengan ukuran yang sebenarnya beserta material yang sudah ditentukan. Namun sebelum proses tersebut, perancang melakukan pengecekan ulang terhadap playbook baik dari segi isi seperti penomoran halaman, topik, dan gambar pendukung serta resolusi hasil desain dalam format dasar pencetakan. Kemudian tahap akhir perancang mulai menata secara manual pada beberapa untuk membuat playbook yang sesuai dengan konsep awal.

B. [bookmark: _Toc527038239][bookmark: _Toc532036137]Sumber Data
Sumber data yang digunakan dalam perancangan ini diperoleh dari wawancara ke guru dan siswa kelas 1 di SDN Pisangcandi 2 Malang, buku baik dari Buku Tema 7 atau yang berkaitan dengan perancangan, thesis, jurnal, dan artikel. Sehingga dalam penyusunan laporan tugas akhir ini memiliki data pembanding sekaligus sebagai landasan dalam memperkuat laporan perancangan. 

C. [bookmark: _Toc527038240][bookmark: _Toc532036138]Teknik Pengumpulan Data
1. Wawancara
Menurut Moleong (2005:186), wawancara adalah percakapan dengan tujuan tertentu dan dilakukan oleh 2 belah pihak. Pewawancara (interviewer) mengajukan beberapa pertanyaan dan terwawancara (interviewed) yang memberikan jawaban atas pertanyaan tersebut. 
Teknik wawancara dilakukan unrtuk menggali informasi secara detail terhadap narasumber. Pada perancangan ini yang dijadikan sebagai narasumber  adalah guru kelas 1 dan siswa kelas 1 di SDN Pisangcandi 2 Malang. Hal tersebut terkait dengan kegiatan yang berhubungan dengan aktivitas belajar siswa kelas 1. Teknik tersebut dianggap efisien karena pendapat yang disampaikan oleh narasumber sesuai dengan apa yang dialami secara pribadi.
2. Dokumentasi
Dokumentasi yang dimaksud adalah dokumen yang sudah teruji sebelumnya. Dokumen yang digunakan yaitu Buku Tema 7 yang dijadikan sumber utama dalam perancangan materi playbook, jurnal, thesis, artikel, ataupun buku yang membahas terkait dengan perancangan ini, dengan harapan dapat lebih memperkuat dari keseluruhan data yang sudah diperoleh sebelumnya. Menurut Moleong (2005:217-218) di dalam (Distiya, 2013), dokumen dibedakan menjadi dua, yaitu dokumentasi pribadi dan dokumentasi resmi. Dokumen pribadi adalah catatan atau karangan secara tertulis tentang tindakan, pengalaman, dan kepercayaan. Sedangkan dokumen resmi terdapat 2 macam yaitu dokumen internal dan dokumen eksternal. Dokumen internal berupa memo, pengumuman atau instruksi,  sedangkan dokumen eksternal berisi bahan-bahan informasi yang dihasilkan suatu lembaga sosial, misalnya majalah, bulletin, pernyataan, dan berita yang disiarkan kepada media massa. 
Dalam perancangan ini, dokumen yang digunakan melalui website, jurnal, buku, thesis, dan juga dokumen lainnya yang terkait dengan perancangan playbook ini.

D. [bookmark: _Toc527038241][bookmark: _Toc532036139]Analisa Data
Teknik analisa data dalam perancangan ini menggunakan deskriptif kualitatif. Penggunaan teknik tersebut bertujuan untuk mengolah atau menganalisis data yang terkumpul dengan hasil berupa kata-kata atau simbol, Dimana teknik tersebut juga dapat dicapai dengan menggunakan metode 5W dan 1H (What, Why, Who, Where, When, and How). 
Metode tersebut mempermudah perancang untuk memfokuskan tentang apa yang ingin dicapai melalui beberapa pertanyaan:   
1. Apa saja topik yang digunakan di dalam playbook?
Topik yang digunakan dalam playbook ini mengacu pada buku Tema 7 yaitu tentang Benda Hidup dan Benda Tak Hidup, Hewan, dan Tanaman.
2. Mengapa menggunakan playbook?
Playbook berupa buku lebih dekat dengan kegiatan siswa sehari-hari sekaligus membiasakan siswa dalam mengoptimalkan penggunaan buku dibandingkan menggunakan gadget sebagai sarana bermain yang mengedukasi. 
3. Siapa target audience dari playbook tersebut?
Target dari perancangan ini adalah siswa kelas 1 SDN Pisangcandi 2 Malang dengan dibantu oleh peran orang tua atau guru dalam membimbing penggunaan buku.
4. Dimana playbook tersebut dapat digunakan?
Playbook ini dapat digunakan pada saat siswa berada di rumah yaitu sepulang sekolah maupun hari libur, atau ketika di luar jam pelajaran sekolah dan ektrakulikuler.

5. Kapan playbook tersebut dirancang?
Playbook dirancang ketika identifikasi masalah dan pengumpulan sumber data telah dilakukan, sehingga akan memperoleh hasil analisa dari kebutuhan target audience yang nantinya akan disesuaikan dengan produk yang dirancang. 
6. Bagaimana merancang playbook agar sesuai dan mudah digunakan oleh target audience?
Konsep playbook di dalamnya terdapat materi pembelajaran yang dikombinasikan dengan aktivitas bermain serta teknik interaktif lainnya agar siswa dapat belajar dengan kegiatan yang menyenangkan pada saat di luar jam pelajaran.
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