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ABSTRAK

Nabila Amelia Nugroho :
Multimedia Interaktif
Perancangan Aplikasi Untuk Creative Block

Creative block adalah suatu fenomena dimana seseorang mengalami kesulitan
dalam mengeluarkan ide . Creative block disebabkan karena kebiasaan kerja yang
tidak sesuai, terlalu banyak ide, ketakutan dari dalam diri, emosi seseorang, sulit
melihat solusi lain dari permasalahan, kekurangan sumber daya dan masalah
komunikasi. Creative block memiliki dampak negatif bagi orang-orang yang
menggunakan kreatifitas sebagai sarana pemecah solusi. Tidak diatasinya creative
block dapat menyebabkan penurunan produktifitas, rasa percaya diri yang dapat
berujung depresi.

Setelah mengadakan penelitian pada mahasiswa Desain Komuikasi Visual
mengenai cara kerja mereka di perkuliahan, didapatkan hasil bahwa mengenali
creative block serta cara kerja diri sendiri dapat membantu meningkatkan
produktifitas kerja mereka. Maka dari itu dibuatlah aplikasi smartphone untuk
Android yang dapat membantu penggunanya untuk mengatasi masalah creative
block. Aplikasi ini membantu dengan cara menyediakan kuis personaliti dan
pengetahuan mengenai fenomena creative block.

Kata kunci : aplikasi, kreatifitas, creative block, ide

ABSTRACT

Nabila Amelia Nugroho :
Interactive Multimedia
Application for Creative Block

Creative block is a phenomenon when someone is experiencing difficulties to
make ideas; caused by uncomfortable work habits, overwhelmed by ideas,
emotional barrier, personal problems, mental block, or poverty and
communication problems. Creative block has negative impacts on people who use
creativity to solve problems. Inability to overcome a creative block can cause lack
of productivity and deteriorate one’s self-confidence which could eventually lead
to depression.

Based from a research on Visual Communication Design students about their
work style at doing university creative projects, it was found that knowing more
about a creative block phenomenon and work styles could help improve
productivity. Therefore, a smartphone application for Android was made to help
users overcome their creative block by providing type-of-workstyle quiz and
detailed knowledge about creative block.
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