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Study Tour :  Perjalanan bertamasya dengan tujuan untuk belajar. 

Masa Trotz :  Masa Pancaroba atau masa-masa krisis dimana seseorang hanya 

berorientasi pada dirinya sendiri (egosentris yang tinggi). 

Target Audience : Kelompok sasaran. 

Iron Man : Pahlawan super fiksi yang muncul dalam buku komik Amerika yang 

diterbitkan oleh Marvel Comics, serta media. 

Playdoh : Salah satu produk plastisin mainan. 

Karakter Princess : Tokoh-tokoh putri pada cerita Disney. 

Tone and manner : Nuansa warna dan gaya yang digunakan dalam membuat 

sebuah desain. 

  


