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[bookmark: _Toc526964004][bookmark: _Toc529284062]2.1 Tinjauan Pustaka
 	Adapun penelitian mengenai gejala-gejala yang dialami oleh remaja haid, dengan mempertimbangkan beberapa hasil jurnal yang telah penulis pelajari sebelumnya, yang pertama adalah jurnal dengan judul “Pegaruh Stres Terhadap Siklus Menstruasi Pada Remaja”. Jurnal ini disusun oleh Sugma Epri Setiawati (2015), membahas tentang hubungan antara tingkat stres dengan siklus menstruasi pada remaja, dari berbagai teori yang dituliskan dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh stres terhadap siklus menstruasi pada remaja.
	Jurnal yang ke dua adalah “Hubungan Tingkat Stres Dengan Siklus Menstruasi Pada Siswi Pondok Pesantren An-Najah Cindai Alus Martapura”, disusun oleh Hj. Chairiyah, H. Syamsuddin, dan Tri Tunggal (2014). Jurnal ini dirancang untuk mengetahui hubungan tingkat stres dengan siklus menstruasi pada siswi Madrasah Aliyah di Pondok Pesantren Modern An-Najah Cindai Alus Martapura. Dengan hasil penelitian, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat hubungan tingkat stres, mulai sedang sampai tidak teratur.
	Jurnal ke tiga berjudul “Hubungan Tingkat Stres Dengan Siklus Menstruasi Pada Mahasiswa Kebidanan Tingkat III (Remaja Akhir Usia 18-21 Tahun) Di Stikes Bhakti Kencana Bandung”, disusun oleh Sri Lestari Kartikawati dan Apriza Irma Sari (2016). Jurnal ini bertujuan untuk mengetahui hubungan tingkat stres dengan siklus menstruasi pada mahasiswa. Dari hasil penelitian menunjukkan hampir setengahnya mengalami stres ringan, dan sebagian besar mengalami siklus menstruasi tidak teratur.
	Jurnal ke empat membahas tentang media interaktif yang dirancang untuk menyampaikan suatu pesan atau informasi. Dengan judul “Perancangan Buku Interaktif Pengenalan dan Pelestarian Sugar Glider di Indonesia Bagi Anak 7-12 Tahun”, disusun oleh Fanny Wiliyanto Oey, Heru Dwi Waluyanto, Asnar Zacky (2013). Membahas tentang pelestarian hewan Sugar Glider, agar orang-orang tidak menganggap sebelah mata. Dari permasalahan tersebut, dibuatlah perancangan buku interaktif  dengan banyak ilustrasi dan metode interaktif agar dapat lebih menarik minat anak dan membuat materi dapat diterima dengan lebih efektif.
	Jurnal ke lima adalah “Perancangan Buku Interaktif Pencegahan Diabetes Melitus Pada Anak-Anak”, yang disusun oleh Jessica Widjanarko Wilianto (2012). Jurnal ini membahas tentang upaya yang dapat dilakukan untuk mengurangi resiko penyakit tersebut pada anak-anak adalah dengan memberikan edukasi tentang penyakit tersebut sejak dini. Dengan begitu penulis merancang buku interaktif sehingga dapat membuat anak lebih tertarik membaca buku ini, dengan tujuan untuk mengurangi jumlah penderita diabetes. Metode penelitian yang dipakai yaitu metode kualitatif.
	Jurnal terakhir berjudul “Perancangan Buku Cerita Rakyat Bergambar Interaktif Untuk Menanamkan Kejujuran Pada Anak Usia 5-10 Tahun”, disusun oleh Fenny Monica, Heru Dewi Waluyanto, dan Asnar Zacky (2013). Jurnal ini merancang buku cerita yang diangkat dari cerita rakyat berjudul “Saudagar dan Sehelai Sapu Tangan” yang diceritakan ulang sesuai dengan keadaan sekarang. Diharapkan melalui buku cerita bergambar ini anak-anak dapat belajar mengenai arti penting kejujuran dalam kehidupan sehari-hari dan nantinya dapat menjadi sebuah perilaku kebiasaan baik hingga dewasa. Jurnal ini bertujuan agar target audience lebih tertarik membaca buku cerita rakyat dengan konsep yang berbeda atau sesuai dengan perkembangan yang ada.
	Dalam kajian dari buku “This Is Not A Book” karya Keri Smith seniman konseptual dan penulis sejumlah buku best-seller mengenai kreatifitas. Yang menarik dari buku ini adalah berisi perintah-perintah sesuai dengan intruksi yang ada didalam buku tersebut. Sehingga membuat orang lebih tertarik untuk membacanya.
[image: http://1.bp.blogspot.com/-1Su-e7JehWk/UkGXoZiIHjI/AAAAAAAAAFE/ki4k16HVPfg/s320/hold+your+book+this+is+not+a+book.jpg]
[bookmark: _Toc522841807]Gambar 2.1 Buku "This Is Not A Book"
(sumber: http://gmfunkbook.blogspot.co.id)

Buku kedua berjudul “Cinta Tanpa Cerita”, karya @infiteloved dan diterbitkan oleh Transmedia. Buku ini menceritakan tentang bagaimana mengajarkan bagaimana mengikhlaskan kepergian seseorang bukan tentang melupakan seseorang. Konsep yang disajikan di buku ini yaitu story pictures, dengan menggunakan kutipan-kutipan yang menarik disertai dengan gambar atau karakter. Sesuai dengan judul nya, buku ini berisi quotes dan dialog lucu sehari-hari dengan pasangan. Dilengkapi dengan gambar yang menarik dan full colour sesuai dengan tema yang diangkat.
[image: ]
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Dari beberapa jurnal dan buku di atas dapat disimpulkan bahwa gejela-gejala pada saat haid berlangsung mempengaruhi kegiatan sehari-hari, sehingga memerlukan media yang tepat untuk membantu menanggulanginya. Media yang digunakan yaitu media interaktif yang berupa playbook, dengan begitu remaja dapat lebih tertarik untuk mempelajari suatu informasi yang telah disampaikan oleh penulis didalam playbook tersebut. Selain melakukan kegiatan sehari-hari, remaja juga dapat menggunakan playbook ini.

[bookmark: _Toc526964005][bookmark: _Toc529284063]2.2 Kajian Teori
Perancangan Playbook  ini mengacu pada teori yang bersangkutan.  Berikut teori-teori yang di gunakan pada perancangan Playbook.

[bookmark: _Toc526964006][bookmark: _Toc529284064]2.2.1 Playbook
Playbook adalah sebuah media atau buku interaktif yang berisi tentang beberapa topik yang bersifat menghibur target audience dengan tujuan untuk kesenangan bagi audience. Kata media berasal dari kata latin, merupakan bentuk jamak dari kata “medium” yang secara harfiah kata tersebut mempunyai arti perantara atau pengantar (Azhar, 2013).    
	Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa sedemikian rupa sehingga terjadi proses belajar. Lesle J. Briggs didalam (Sanjaya, 2012: 204) menyatakan media adalah “alat untuk memberi perangsang bagi siswa supaya terjadi proses belajar”.
	Berdasarkan gagasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media adalah suatu perantara yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dengan tujuan pemakai dapat lebih mudah merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat pemakai sehingga terjadi interaksi. Media merupakan sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun audio yang termasuk teknologi perangkat keras.
	Didalam playbook terdapat beberapa topik yang dapat dibaca, dimainkan dan dinikmati yang pertama terdapat game. Game adalah kata berbahasa inggris yang berarti permainan atau pertandingan, atau bisa diartikan sebagai aktifitas terstruktur yang biasanya dilakukan untuk bersenang-senang. Game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius dengan tujuan refreshing. (Zulfadli, 2010:6). Game yang ada didalam playbook ini bersifat single, sehingga bisa dimainkan oleh satu orang yaitu pembaca playbook seperti TTS (teka-teki silang), bingo games, melengkapi kata, sodoku, temukan kata, dan lain-lain.
Kedua terdapat dialog pictures, dialog adalah “karya tulis yang disajikan dalam bentuk percakapan antara dua tokoh atau lebih”. Menurut Al-Nahlawi, dialog adalah percakapan dua orang atau lebih, melalui tanya jawab, mengenai satu tema atau tujuan. Mereka berdiskusi tentang permasalahan tertentu, kadang diperoleh hasil, kadang satu sama lain tidak puas. Namun pendengar tetap mendapatkan pelajaran.
	Dialog merupakan karya tulis yang disajikan dalam bentuk percakapan antara dua tokoh atau lebih secara lugas, yang dilakukan melalui tenya jawab tentang suatu permasalahan sehingga tidak menimbulkan banyak kesulitan. Dialog dalam kehidupan sehari-hari berfungsi sebagai sarana penyampai pesan kepada orang lain. Dengan dialog, seseorang dapat mengungkapkan perasaan yang sedang dia rasakan kepada orang lain.
	Dialog picture merupakan percakapan antara 2 tokoh atau lebih yang terdapat di suatu media tertentu serta media pendukung seperti gambar atau karakter, sehingga dialog yang disajikan akan lebih menarik dan mudah dipahami.

[bookmark: _Toc526964007][bookmark: _Toc529284065]2.2.2 Desain Grafis
	Komunikasi terdiri dari beberapa model salah satunya adalah komunikasi visual, pada prinsipnya komunikasi visual adalah perancangan untuk menyampaikan pola pikir dari penyampaian pesan kepada penerima pesan, berupa bentuk visual yang komunikatif, efektif, efisien dan tepat, terpola dan terpadu serta estetis, melalui media tertentu sehingga dapat mengubah sikap positif sasaran. Elemen desain komunikasi visual adalah gambar atau foto, huruf, warna, dan tata letak dalam berbagai media. Baik media cetak, massa, elektronika maupun audio visual.
	Akar bidang desain komunikasi visual adalah komunikasi budaya, komunikasi sosial, dan komunikasi ekonomi, tidak seperti seniman yang mementingkan ekspresi perasaan dalam dirinya, seorang desainer komunikasi visual adalah penerjemah dalam komunikasi gagasan. Karena itulah desain komunikasi visual mengajarkan berbagai bahasa visual yang dapat digunakan untuk menerjemahkan pikiran dalam bentuk visual (Supriyono, 2011).
	Dari gagasan di atas dapat ditarik kesimpulan yaitu salah satu bentuk seni lukis (gambar) yang memberikan kebebasan kepada seorang desainer (perancang) untuk memilih, menciptakan atau merancang elemen-elemen seni grafis seperti tulisan (tipografi), foto, ilustrasi dan garis disuatu permukaan dengan tujuan menginformasikan suatu pesan dengan bentuk visual.

[bookmark: _Toc526964008][bookmark: _Toc529284066]2.2.3 Remaja
Menurut Kusmiran (2011:31) definisi remaja dapat ditinjau dari 3 sudut, yaitu secara kronologis, fisik, dan psikologis. Secara kronologis, remaja adalah individu yang berusia 11 atau 12 tahun sampai 20 atau 21 tahun. Secara fisik, remaja ditandai oleh perubahan fisik dan perubahan fungsi fisiologis terutama pada kelenjar seksual. Secara psikologis, remaja adalah masa dimana individu mengalami perkembangan pada aspek emosi, kognitif, moral, dan sosial, diantara masa kanak-kanak dan masa dewasa.
	Ciri-ciri perkembangan emosi pada tahap remaja antara lain, emosi
lebih mudah bergejolak dan diekspresikan secara meledak-ledak, kondisi
emosional biasanya berlangsung cukup lama, jenis emosi sudah lebih
bervariasi (perbedaan antara emosi satu dengan lainnya makin tipis) bahkan ada saatnya emosi bercampur baur sehingga sulit dikenali oleh diri sendiri, remaja juga sering bingung dengan emosinya sendiri karena muncul emosi-emosi yang bertentangan dalam satu waktu, misalnya benci dan sayang. Remaja mulai memiliki ketertarikan lawan jenis yang melibatkan emosi, seperti sayang, cinta, cemburu, dan lainnya. Remaja juga umumnya sangat peka terhadap pandangan orang lain terhadap mereka, yang diperlihatkan oleh sikap remaja yang mudah tersinggung atau merasa malu.
Perubahan emosi pada remaja diakibatkan oleh beberapa faktor.
Faktor-faktor yang mempengaruhi adalah, penyesuaian terhadap lingkungan yang baru, tuntutan sosial untuk berperilaku yang matang, aspirasi yang tidak realistis, penyesuaian sosial terhadap teman sejenis dan lawan jenis, masalah-masalah di sekolah, masalah-masalah dengan tugas atau bidang pekerjaan, hambatan terhadap hal-hal yang ingin dilakukan, dan relasi yang kurang mendukung.
	Kedua adalah perkembangan kognitif, perkembangan kognitif pada
remaja sesuai dengan teori Piaget, yaitu perkembangan remaja berada pada
tahap formal operational. Remaja harus mampu mempertimbangkan segala sesuatu dan mampu menyelesaikan masalah serta mempertanggung jawabkannya. Berkaitan dengan perubahan dan perkembangan kognitif, umumnya remaja menampilkan beberapa perilaku seperti rasa ingin tahu yang kuat, kritis, jalan pikiran egosentris, imagery audience (merasa selalu diperhatikan), dan personal fables (merasa unik dan berbeda dengan orang lain).
Ketiga adalah perubahan pada sisi moral, ada enam hal umum yang
terlihat. Pertama, remaja mulai “memberontak” dari nilai-nilai orang tua dan orang dewasa lainnya serta mulai menentukan nilai-nilainya sendiri. Kedua, pandangan remaja semakin lama semakin menjadi lebih abstrak dan tidak nyata. Ketiga, keyakinan moral lebih berpusat pada apa yang benar bukan apa yang salah. Keempat, penilaian moral semakin kritis, remaja lebih berani menganilis norma sosial dan norma peribadi, serta berani mengambil keputusan dari berbagai moral masalah yang dihadapinya. Kelima, penilaian moral menjadi kurang egosentrik, tetapi lebih mengembangkan norma sesuai nilai-nilai kelompok sosialnya.
Terakhir, penilaian moral cenderung melibatkan beban emosi dan menimbulkan ketegangan psikologis. Perkembangan terakhir adalah perkembangan sosial pada remaja. Terjadinya tumpang tindih pola tingkah laku anak dan pola prilaku dewasa merupakan kondisi sulit yang dihadapi remaja. Remaja diharuskan dapat menyesuaikan diri dengan peran orang dewasa dan melepaskan diri dari peran anak-anak. Remaja dituntut untuk dapat menyesuaikan diri dengan orang dewasa di luar lingkungan keluarga dan sekolah.
Batasan usia pada remaja berbeda-beda disesuaikan dengan sosial budaya di wilayah setempat. Menurut World Health Organization membagi jangka usia menjadi 2 bagian, yang pertama remaja awal 10-14 tahun dan yang kedua remaja akhir 15-20 tahun. Masa remaja dimulai dengan masa remaja awal 12-14 tahun, kemudian dengan masa remaja tengah 15-16 tahun, dan masa remaja akhir 18-21 tahun.
Selanjutnya batasan usia remaja yang umum digunakan adalah antara 12 hingga 21 tahun. Rentang waktu usia remaja ini biasanya dibedakan menjadi tiga, yaitu 12-15 tahun adalah masa remaja awal, 15-18 tahun adalah masa remaja pertengahan, dan 18-21 tahun adalah masa remaja akhir (Desmita, 2009:190).

[bookmark: _Toc529284067]2.2.4 Premenstrual Syndrome (PMS)
Premenstrual syndrome (PMS) adalah berbagai gejala fisik, psikologis, dan emosional yang terkait dengan perubahan hormonal karena siklus haid (Proverawati, 2009:107). Sedangkan menurut El Manan premenstrual syndrome merupakan suatu keadaan yang menerangkan bahwa sejumlah gejala terjadi secara rutin dan berhubungan dengan siklus haid (El Manan, 2011:143).
Dari beberapa pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa premenstrual syndrome (PMS) adalah suatu gejala fisik yang terjadi ketika haid. Gejala-gejala tersebut dapat berupa perubahan perasaan maupun perubahan fisik yang menyebabkan ketidaknyamanan pada seseorang.

[bookmark: _Toc529284068]2.2.4.1 Gejala-gejala Premenstrual Syndrome (PMS)
Menurut El Manan gejala-gejala yang terjadi dapat tetap sama atau bervariasi dari bulan ke bulan. Pada umumnya gejala yang datang adalah menifestasi dari produksi hormon progesteron pada bagian akhir haid, lebih dekat dengan datangnya masa haid. Pada dasarmya, gejala premenstrual syndrome berhubungan dengan berbagai perubahan. Di antaranya ialah perubahan fisik, perubahan suasana hati, dan perubahan mental. 
Perubahan fisik, diantaranya: sakit punggung, perut kembung, payudara terasa penuh dan nyeri, perubahan nafsu makan, sembelit, pusing, pingsan, sakit kepala, daerah panggul terasa berat atau tertekan, hot flashes (kulit wajah, leher, dan dada tampak merah serta terasa  hangat saat diraba), susah tidur, tidak bertenaga, mual, dan muntah, kelelahan yang luar biasa, kelainan kulit (misalnya jerawat, dan neuridermatitis), pembengkakan jaringan atau nyeri persendian, dan penambahan beratbadan.
Perubahan suasana hati, diantaranya: mudah marah, cemas, depresi, mudah tersinggung, gelisah, merasa sedih dan gembira secara bergantian. Dan perubahan mental, diantaranya: merasa kalut, sulit berkonsentrasi, dan pelupa (El Manan, 2011:114-145).
[bookmark: _GoBack]Sedangkan menurut Proverawati (2009) ada dua gejala pada saat premenstrual syndrome tiba, yaitu: Gejala fisik, diantaranya: kram, nyeri perut, nyeri pada payudara, perut kembung, berat badan meningkat, kelelahan, pembengkakan pada tangan dan kaki, nyeri sendir, sakit kepala, dan susah tidur (insomnia). Gejala emosional, diantaranya: mudah tersinggung, mudah marah, nafsu makan meningkata, merasa tidak berguna dan bersalah, sensitif, putus asa, merasa memiliki konflik, keinginan untuk beraktifitas menurun, sulit berkonsentrasi, dan muncul perasaan berlebihan atau lepas kendali (Proverawati, 2009:107)
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