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ABSTRAK 

 

Judul Tugas Akhir : Perancangan Buku Interaktif  “Gapapa” Sebagai Media 

Edukasi Mengenal Dan Memahami Inner child 

Penulis  : Restri Lutfiana 

Pembimbing I : Dr. Eko Djuniarto, S, E., M. Psi 

Pembimbing II : Adi Iryanto., M. Sn 

 

In everyday life and in various events there are meanings that are 

intertwined from each individual, be it joy or sorrow. From each of these events 

there are many feelings that will affect how the impact will be in the future. This 

will have an effect on our personality in the future which is caused by childhood 

trauma and the inner child of the individual himself. The importance of discussing 

inner child in interactive media makes the awareness of each individual more and 

more moved. Therefore, the author initiated an interactive book media design 'Why 

is it' as an educational medium to know and understand the inner child. Through 

this final project and interactive book design media, the author hopes that this final 

project will become an informative medium for the general public who do not know 

the meaning of inner child itself. 

Keywords: trauma, childhood, recovery, acceptance, attitude 

 

Pada kehidupan sehari-hari dan dalam berbagai peristiwa terjadi makna 

yang terjalin dari setiap individu, baik itu suka maupun duka. Dari setiap peristiwa 

tersebut banyak sekali rasa yang akan mempengaruhi bagaimana dampaknya untuk 

kedepan nanti. Hal ini akan berpengaruh kedepannya pada pribadi kita yang 

disebabkan oelh trauma masa kecil maupun inner child individu itu sendiri.  

Pentingnya pembahasan inner child dalam media interaktif membuat awareness 

dari tiap individu semakin tergerak. Maka dari itu, penulis menggagas sebuah 

perancangan media buku interaktif ‘gapapa’ sebagai media edukasi mengenal dan 

memahami inner child. Melalui dengan karya tugas akhir dan media perancangan 

buku interaktif ini penulis berharap karya tugas akhir ini menjadikan suatu media 

yang informatif bagi masyarakat luas yang belum tau arti dari inner child itu sendiri. 

Kata kunci : trauma, childhood, pemulihan, penerimaan, sikap  
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