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SARAN DAN KOMENTAR
DOSEN PENGUJI SIDANG TUGAS AKHIR

. Pengaplikasian judul karya harus diperhatikan lagi konsistensinya pada tiap-
tiap media yang akan diaplikasi, seperti halnya pengaplikasian judul pada
punggung buku kekurangan satu buah tanda seru, yang seharusnya lebih bisa
diperhatikan supaya lebih konsisten.

. Aplikasi pengukiran DI pada judul buku yang menggunakan elemen bambu,
kurang terlihat asli, akan lebih baik untuk realisasi kedepannya, dilakukan
dengan cara manual saja, untuk lebih mendapatkan kesan tekstur dan
kedalaman pada teknik pengukiran yang lebih asli.

. Permainan rakyat didaerah Jawa Barat memiliki nama yang berbeda pada tiap
daerahnya, pada realisasinya nanti, hendaknya dibuat sebuah perancangan
halaman yang menjelaskan tentang hal tersebut.

. Penetapan anggaran biaya produksi dan target penjualan biaya buku,
hendaknya dikalkulasi dengan lebih baik dan detil. Hal ini harus diperhatikan
supaya tidak terjadi kesalahan penghitungan biaya produksi yang
berhubungan dengan material yang digunakan sebagai bahan baku
pembuatan.

. Klasifikasikan juga dengan baik jenis buku “Ulin Yu!! ” ini ! Apakah

termasuk Book Design, atau termasuk Art Book ?
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