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Judul Tugas Akhir  : Perancangan Board Game Edukatif Tentang Sampah dan
Plastik untuk Peserta Program ‘Panda Mobile’ di Yayasan

WWF Indonesia

Penulis : Zahwasyifa Ayu Farahita Mahadewi
Jurusan : Teknik Grafika Penerbitan
Program Studi : Desain Grafis

Penulisan Laporan Tugas Akhir ini dilakukan melalui proses bimbingan dan telah
layak untuk mengikuti Ujian Sidang Tugas Akhir.
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PERNYATAAN KEASLIAN KARYA TUGAS AKHIR

Saya yang bertanda tangan di bawah ini, menyatakan bahwa Laporan Tugas Akhir
dengan judul:
PERANCANGAN BOARD GAME EDUKATIF TENTANG SAMPAH DAN

PLASTIK UNTUK PROGRAM “PANDA MOBILE” DI YAYASAN WWF
INDONESIA

adalah hasil karya saya.

Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam Laporan Tugas Akhir ini tidak terdapat
karya orang lain yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar di suatu perguruan
tinggi, dan atau sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat
yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali secara tertulis diacu
dalam Laporan Tugas Akhir ini, dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Apabila pernyataan ini tidak sesuai dengan kenyataan, maka saya siap menerima
sanksi akademik yang berlaku.

Depok, 17 Juli 2023

Yang menyatakan,

R =
Zahwasyifa Ayu Farahita M,
1906420126
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ABSTRAK

Banyaknya sampah yang tidak bisa terurai secara alami dan kurangnya kesadaran
masyarakat terkait hal ini menjadi salah satu faktor penyumbang jumlah sampah di
Indonesia kian meningkat. Kesadaran, pemahaman, dan kepedulian tentang
pengelolaan sampah perlu ditanamkan sedini.mungkin supaya mereka dapat
terbiasa merawat, menjaga dan peduli dengan lingkungan. Sebagai salah satu upaya
dalam mengatasi dampak negatif penggunaan plastik berlebihan yang dapat
merugikan lingkungan, WWF Indonesia memiliki inisiasi kampanye “Plastic Smart
Cities " yang bertujuan. menghentikan terjadinya kebocoran sampah plastik.ke alam
pada tahun 2030. Hal tersebut mendorong WWF Indonesia untuk mengedukasi
anak-anak terkait:sampah dam plastik melalui program Panda Mobile. Namun;
masih kurangnya media edukasi yang menyenangkan tentang sampah dan plastik
yang dimiliki oleh program“ini, maka dipilihlah board game untuk menjawab
permasalahan tersebut. Tujuan perancangan board game sebagai media bantu
belajar tentang sampah dan plastik, yang dikemas secara menarik menyenangkan,
dan dapat mengedukasi anak usia 6-12 tahun. Pada perancangan board game ini,
menggunakan mekanisme permainan yang memadukan race game, roll & move
dan trivia. Metode penelitian yang digunakan.adalah kualitatif dengan teknik
pengumpulan data wawancara, observasi, dan studi literatur. Metode riset desain
yang digunakan adalah design thinking. Kumpulan data dianalisis menjadi arahan
kreatif yang menghasilkan kata kunci playful, natural, dan illustratif yang diolah
dalam mindmapping dan moodboard. Hasil yang didapatkan dalam perancangan ini
adalah board game edukatif dengan konsep visual lingkungan alam yang menjadi
alur perjalanan sampah, dengan.ilustrasi. digital painting dan tekstur krayon.
Melalui perancangan board game edukatif tentang sampah dan plastik diharapkan
dapat digunakan sebagai media bantu belajar yang menyenangkan untuk peserta
program ‘Panda Mobile” usia 6-12 tahun di Yayasan WWE Indonesia.

Kata Kunci: Board game, Edukatif, Sampah dan Plastik
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ABSTRACT

The amount of waste that cannot be decomposed naturally and the lack of public
awareness regarding this matter is one of the contributing factors to the increasing
amount of waste in Indonesia. Awareness, understanding, and concern about waste
management need to be instilled as early asspossible.so that they can get used to
treating, protecting and caring for the environment. As.aneffort to overcome the
negative impact of excessive.wse-of plastic which can be.detrimental to the
environment, WWF' Indonesia has initiated the 'Plastic Smart Cities'.campaign
which aims to stop_the leakage of plastic waste into nature by 2030. This
encourages WWE" Indonesia to educate children regarding waste and plastic
through the Panda Mobile qprogram. However, this. program still lacks fun
educational media about waste and plastic, so a board game was.chosen to answer:
this problem. The aim of designing a board game is as a medium to help learn about
wastesand plastic, which is packaged in an attractive, fun way, and can educate
children aged 6-12 years. In designing this board game, using a game mechanism
that combines race games, roll & move.and trivia. The research method used is
qualitative with data collection techniques« of interviews, observation, and
literature studies. The design research method used is design thinking. The data set
is analyzed into creative directions that produce playful, natural, and illustrative
keywords which are processed in mindmapping and moodboards. The results
obtained in this design are an educational board game with a visual concept of the
natural environment that becomes the path of waste travely with digital painting
illustrations and crayon textures. By designing an educational board game about
waste and plastic, it is hoped that it can be used as a fun learning aid for 'Panda
Mobile' program participants aged 6-12 years at the WWF Indonesia Foundation.

Keywords: Board game, Educational, Trashand Plastic
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7)

PRAKATA

Dengan mengucapkan puji dan syukur kepada Allah SWT yang telah

melimpahkan rahmat dan karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan
Proposal Tugas Akhir yang berjudul “Perancangan-Board game Edukatif Tentang
Sampah dan Plastik untuk Program«“Panda Mobile” di Yayasan WWF Indonesia”
dengan sebaik-baiknya, sesual dengan waktu yang telah ditentukan.

Proposal Tugas Akhir ini dibuat untuk 'memenuhi syarat kelulusan Program
Studi Sarjana Terapan Desain. Grafis, Jurusan Teknik Grafika dan Penerbitan,
Politeknik Negeri Jakarta. Dalam penulisan Proposal Tugas Akhir dari awal sampai
akhirnya dapat terselesaikan dengan baik, banyak pihak yang telah membantu dan
memberi dukungan. Oleh karena itu; pada kesempatan-kaliwini penulis ingin

mengucapkan banyak terima kasih kepada :

Bapak Dr. sc. H. Zainal Nur Arifing Dipl-Ing. HTL., M.T., selaku Direktur
Politeknik Negeri Jakarta.

Ibu Dra.Wiwi Prastiwinarti, M,M., Ketua Jurusan Teknik Grafika dan
Penerbitan.

Ibu Anggi Anggarini, M.Ds., Ketua Program Studi Konsentrasi Desain
Grafis.

Ibu Rachmadita Dwi Pramestinselaku pembimbing materi yang telah
menyediakan waktu, tenaga, dan pikiran untuk memberikan saran dan
membimbing penulis dalam menyelesaikan Proposal Tugas Akhir ini.

Ibu Deli Silvia selaku pembimbing teknis yang telah memberikan
bimbingan, arahan, dan sarannya dalam membimbing penulis dalam
menyelesaikan.Proposal Tugas Akhir ini.

Mba Dwi, Kak Ilham, Kak Arum, Mba Nina, dan teman-teman dari Tim
WWF Indonesia lainnya yang telah memberi kesempatan dan banyak
membantu, serta berkordinasi dengan baik selama penyusunan Tugas Akhir
ini.

Seluruh keluarga saya yang tidak pernah lelah memberikan doa, semangat
dan dukungannya hingga Proposal Tugas Akhir ini dapat terselesaikan
dengan baik.

vi



eyieyer uabap Niwyaijod uizi edue)

2
v
()
=
Q
=
£
T
o
=
—
Q.
o
==
3
[}
=
c
Q
=
o
=
=
[}
T
[}
=
=
=}
Q
o
=
<
o
=
Q
g
=
[
-
v
O
-
()
==
=,
~
=
[
Q
[}
—
e
o
==
o
-
-
o

N
Qoo
S o]
s 28
= Q@
Qe s
355
=) =
=k
=
3 <
c Q
3 c
x= 3 2
o c
] =
2& 75
3%
3 5
m ——.lﬁ
-
33¢
T o5
= ©
=
533
Seg
~
<
) )
g
s @3
Q 5
o o
3 =
8 o
Y 5
< °
(7] m
) s
c &£
< =
c 4
o= 2N
3878
= -
< <
o Q
= =
€ 93
= 5
s
3. °
o
s 2
Q —
3 £
5 B
k-]
z ¢
Y]
~ >
5 T
a5 2
- =
c -
= a
Q
=
~
-‘.
=
~
1Y)
-+
Y]
[
o
3.
Q
(=
Q
=
w
=
)
~
=
3
V)
w
o
()
=

8) Yngwie Jodi Prayogo yang telah menemani, memberikan masukan,

dukungan dan banyak membantu selama proses penulisan Proposal Tugas
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Akhir ini sampai dapat terselesaikan dengan baik.

9) Hayza, Ocean, Raya, Zafran, Raka, Amaru;dan Tian yang bersedia menjadi
responden untuk mendapatkan‘consumer insight.dalam laporan ini.

10) Nadira, Sabil, Sidab, Rere; Saskia, Dira, Allika, Fifi, dan Widya yang sudah
menemani danssaling memberi support selama masa pengerjaan-laporan
tugas akhir ini.

11) Teman-teman kelas DG-B yang telah berjuang bersama-sama selama 4
tahun terakhir.

12) Teman-teman Teknik Grafika dan Penerbitan angkatan 2019.

13) Semua pihak yang membantu, memberi saran, masukan, dan terlibat selama

pengerjaan Proposal Tugas Akhir ini.

Proposal Tugas Akhir ini sudah dibuat dengan sebaik-baiknya, namun penulis
menyadari isi maupun sistematika penulisan Proposal Tugas Akhirini masih jauh
dalam kesempurnaan. Oleh karena itu, Penulis mengharapkan kritik dan saran yang

membangun sehingga dapat bermanfaat bagi penulis ataupun pembaca.

DepoN, 19 Mei 2023
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Zahwasyifa Ayu Farahita Mahadewi
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sampah dan plastik sudah menjadi.permasalahan.yang sangat umum di
Indonesia, bahkan di dunia:'Banyaknya sampah yang tidak bisa terurai secara
alami menjadi salah”satu faktor penyumbang jumlah sampah di Indonesia.
Berdasarkan data Sistem Informasi Pengelolaan Sampah Nasional (SIPSN)
pada tahun 2022, saat ini jumlah volume timbulan\sampah di Indonesia
mencapai 19 juta ton, sementara yang baru terkelola secara baik sebanyak 77
persen atau 14 juta ton sampah. Hal ini disebabkan oleh masih minimnya
pengetahuan masyarakat tentang manajemen pengelolaan limbah dan sampah,
serta gaya hidup praktis yang membuat jumlah pemakaian plastik sekali pakai
ikut meningkat. Sampah yang tidak bisa terurai seperti plastik, lama kelamaan
akan memenuhi bumi sehingga merusak ckosistem lingkungan (Hermawan et
al., 2020).

Kekhawatiran akan bahaya sampah dapat dikurangi dengan meningkatkan
kesadaran dengan mengedukasi masyarakat akan pentingnya pengelolaan dan
pemilahan sampah (Yuwana & Adlan, 2021). Kesadaran, pemahaman, dan
kepedulian tentang pengelolaan sampah petlu ditanamkan sedini mungkin.
Didukung oleh pernyataan Thomas Tanner«(Dalam Hermawan et al., 2020;
Djasfar & Faisal, 2022) bahwa sangat penting untuk memberi edukasi terkait
ilmu lingkungan kepada anak-anak sejak dini. Hal itu dikarenakan anak-anak
mulai berpikir logis dannmenerapkannya untuk memecahkan masalah-masalah,
sehingga mereka dapat terbiasaw.merawat, menjaga-~dan peduli dengan
lingkungan.

Oleh karena itu, sebagai salah satu upaya dalam mengatasi dampak negatif
penggunaan plastik berlebihan yang dapat merugikan lingkungan, WWF

(World Wide Fund for Nature) Indonesia memiliki inisiasi kampanye ‘Plastic

Smart Cities’ melalui misinya untuk mendorong kota-kota serta pusat-pusat
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kegiatan pesisir untuk menghentikan terjadinya kebocoran sampah plastik ke
alam pada tahun 2030.

WWEF Indonesia memiliki tujuan utama untuk menghentikan dan
memperbaiki kerusakan lingkungan denganmempromosikan dan mengedukasi
tentang pelestarian serta memulibkan kerusakan.ekosistem. Hal tersebut
mendorong WWF Indonesia untuk memberikan edukasi terkait,sampah dan
plastik kepada anak-anak melalui program ‘Panda Mobile’. Panda Mobile
adalah kegiatan'menyebarkan pesan konservasi dan mengajak publik untuk
memulai'gaya hidup hijau melalui berbagai kegiatan edukasi.yang menarik dan
menyenangkan. Untuk mendukung kegiatannya, WWE Indonesia belum
memiliki media pembelajaran tentang sampah dan plastik yang dikemas secara
menarik dan menyenangkan, serta dapat mengedukasi anak usia 6-12 tahun.

Pada umumnya, anak-anak lebih sering memakai otak kiri dalam menerima
berbagai informasi dan pembelajaran di sekolah, seperti mata pelajaran IPA,
Matematika, Bahasa, dan sebagainya, sehingga otak kanan mereka kurang
terasah. Sedangkan ketika bermain game, otak kanan dibuat untuk berpikir
dengan cara yang menyenangkan (M Ficky Aulia, 2022). Padahal, metode
belajar yang menyenangkan mampu membuatanak untuk menyerap informasi
dengan baik (Amanda & Ardianto, 2019).

Menurut Ratminingsih (2018) menggunakan permainan sebagai media
pembelajaran  dapat = mempertahankan _ ketertarikan dalam  belajar,
mengembangkan kognitif, psikomotor, afektif, dan sosial siswa. Mengacu pada
hasil analisisnya melalui data tes Kruskal-Wallis menunjukkan bahwa dengan
menggunakan beard game terdapat pengaruh yang. signifikan terhadap hasil
belajar siswa.

Scorviaro menjelaskan (Dalam Afi Dliyaulhaq, 2021) board game adalah
permainan di atas papan yang menggunakan pion, kartu dan komponen lainnya
yang dijalankan sesuai peraturan. Board game dapat menjadi media
pembelajaran yang interaktif, sehingga cocok untuk menyampaikan informasi
secara persuasi, dan menciptakan adanya interaksi antara pemain yang menjadi

kelebihan dari media edukasi lainya (Dari & Hanggara, 2022; Romanica,
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2018). Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan guna merancang board game
sebagai media edukasi untuk peserta program Panda Mobile usia 6-12 tahun

tentang sampah dan plastik di Yayasan WWF Indonesia.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakangyang telah dijelaskan, maka didapatkan
rumusan masalah sebagai‘berikut: Bagaimana merancang board game edukatif
tentang sampah dan plastik untuk peserta program Panda Mobile yang.sesuai
untuk anak usia 6-12 tahun di Yayasan WWF Indonesia?
1.3 Ruang Lingkup Pembahasan
Dalam penyusunan tugas akhir, diperlukan adanya pembatasan pembahasan
yaitu sebagai berikut:

a. Proses perancangan board game edukatif tentang sampah dan plastik untuk
program Panda Mobile di Yayasan WWF Indonesia.

b. Penerapan prinsip, elemen desain. grafis serta teori-teori-yang dibutuhkan
dalam perancangan board game edukatif tentang sampah dan plastik untuk
program Panda Mobile di Yayasan WWE Indonesia.

c. Pengaplikasian ilustrasi pada media utama dan penerapan media
pendukungnya dalam perancangan board gameedukatif

1.4 Tujuan dan Manfaat
1.4.1 Tujuan
Tujuan pembahasan dari penulisan tugas.akhir ini adalah sebagai berikut:
1) Menjelaskan proses perancangan sebuah board game edukatif untuk
peserta program Panda Mobile yaitu anak usia 6-12 tahun di Yayasan
WWF Indonesia.
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2) Menjelaskan penerapan prinsip dan elemen desain grafis dalam
perancangan board game edukatif untuk peserta program Panda
Mobile usia 6-12 tahun di Yayasan WWF Indonesia.

3) Menjelaskan pengaplikasian ilustrasi pada media utama dan
penerapan media pendukungnya dalam perancangan board game

edukatif
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1.4.2 Manfaat

Adapun manfaat yang ingin dicapai dari tugas akhir ini sebagai berikut:

1)

2)

Perancangan board game edukatif sampah dan plastik ini diharapkan
dapat mampu menjadi salah satu"media untuk mengedukasi para
peserta program Panda Mobile di Yayasan WWF Indonesia tentang
sampah & plastik.

Perancangan board game ini dapat mempermudah para ‘peserta
program Panda Mobile usia 6-12 tahun untuk mengetahui tentang
pengelolaan sampah dan plastik, fakta serta bahaya dari sampah dan
plastik. Edukasi ini dapat meningkatkan kesadaran (awareness)
anak-anak mengenai sampah dan plastik, serta untuk mendukung
kampanye ‘Plastic Smart Cities’ dan sebagai salah satu upaya dalam
mewujudkan tujuan, visi dan.misi Yayasan WWF Indonesia dalam

menjaga kelestarian lingkungan:

1.5 Sistematika Penulisan

Dalam proses penyusunan tugas akhir, diperlukan sistematika pembahasan

yang baik agar materi yang disampaikan dapat terstruktur, dan mudah dipahami.

Sistematika penyusunan dalam penulisan tugas akhir ini yaitu sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Pada Bab I membahas tentang latar belakang berupa tema yang diangkat

dari tugas ‘akhir board game edukatif, dijelaskan juga ruang lingkup

pembahasan, tujuan pembahasan, metode penulisan, metode pengumpulan

data, serta sistematika penulisan dalam penyusunan skripsi ini.

BAB Il LANDASAN-PERANCANGAN

Pada bab ini membahas tentang teori-teori dasar atau masalah yang ada

secara konseptual maupun operasional yang mendukung tema dalam

penyusunan tugas akhir, teori yang dijabarkan dengan membahas studi desain

grafis secara umum dan teori-teori terkait perancangan board game.
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BAB III METODE PERANCANGAN

Bagian bab ini membahas tentang metode penelitian yang digunakan, data
dan fakta dari klien, hasil analisis data dan fakta, serta arahan kreatif yang
dibutuhkan dalam proses perancangan board game.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN

Bab IV berisi pembahasan mengenai hasil dan pembahasan berupa konsep
permainan dan proses desain yang berisi mind map, moodboard, dan sketsa.
Selanjutnya dilakukan digitalisasi dari desain yang terpilih, dan penerapan
elemen_key visual pada media pendukung, penjelasan elemen visual yang
dipakai serta pertimbangan produksi perancangan board game.
BAB V PENUTUP

Bagian bab ini berisi kesimpulan mengenai hasil desain board game
edukatif tentang sampah dan plastik untuk program Panda Mobile di Yayasan
WWF Indonesia dan saran yang dihasilkandari laporan karya tugas akhir.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari proses perancangan beard game edukatif tentang
sampah dan plastik untuk program Panda Mobile di. Yayasan WWF

Indonesia, dapat disimpulkan sebagai berikut:

1) Proses perancangan board game edukatif tentang sampah dan plastik

menggunakan design thinking yang diawali dengan tahap emphatize
yaitu melakukan riset dan mengumpulkan data melalui wawancara
dengan Tim Panda Mobile.;di Yayasan WWF Indonesia untuk
mendapatkan informasi tentang program Panda Mobile dan
kampanye Plastic Smart Citiesy seperti product knowledge atau
materi yang akan diterapkan padaboard game edukatif, selain itu
melakukan wawancara dengan anak-usia 6-12 tahun, laki-laki dan
perempuan yang bertempat tinggal di Jabodetabek untuk
mendapatkan consumer insight. Kemudian dilanjutkan dengan
melakukan observasi yang dilakukan dengan datang langsung ke
kantor Yayasan WWF Indonesia untuk mengamati fasilitas program
Panda Mobile dan Toko board game LLugua untuk mengamati board
game sejenis. Kemudian dilakukan studi, literatur, yaitu dengan
mengumpulkan dan mengutip data-data dari berbagai buku, jurnal,
website dan sebagainya yang terkait dengan topik serupa. Setelah itu,
data yang sudah didapatkan kemudian diolah dengan.menggunakan
analisis SWOT untuk~mendapatkan..arahankreatif berupa key
message dan tone and manner. Setelah itu masuk ke proses desain,
yaitu tahap Ideate yang bertujuan untuk mendapatkan konsep visual
masuk ke proses brainstorming yang dilakukan dengan menggunakan
mindmapping, dari proses itu didapatkan key visual, yang kemudian
dituangkan kedalam moodboard yang berisi referensi gambar dan

berfungsi sebagai acuan visual pada saat proses perancangan.
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Selanjutnya, masuk ke tahap sketsa. Pada tahap sketsa, dibuat 3
alternatif sketsa dari masing-masing komponen-komponen board
game yang nantinya akan dipilih salah satu sebagai desain terpilih.
Desain yang terpilih didigitalisasi=dengan pemberian warna dan
detail hingga final artwork.dan prototype sampai pada tahap testing
untuk mendapatkan feedback dari user.

Pada perancangan board game edukatif ini menerapkan ‘prinsip
desain berupa prinsip keseimbangan asimetris yang ada pada layout
playmat, sedangkan keseimbangan simetris digunakan pada desain
visual komponen board game lainnya yaitu kartu dan buku. Selain
itu, prinsip irama diterapkan pada alur pola jalan playmat yang
berbentuk melingkar. Elemen-elemen grafis yang diterapkan pada
board game edukatif ini yaitu.ilustrasi.menggunakan teknik digital
painting, dan memiliki tekstur-Krayon. Objek yang dieksplorasi
adalah objek sampah dan plastik, hewan, hingga lingkungan alam
seperti hutan, sungai, dan laut. Warna yang digunakan merupakan
warna-warna natural yang memiliki kedekatan dengan lingkungan
alam seperti warna coklat, biru, hijau, kuning, dan, putih. Tipografi
yang digunakan adalah handwritten untuk judul dan subjudul, dan
font sans serif sebagai body text. Penerapan elemen visual pada
komponen pendukung menggunakan design tone and manner yang
sama dengan komponen utama, yaitu kemasan dan buku petunjuk
yang digunakan untuk menyimpan dan melindungi board game dan
buku sebagai panduan permainan,

Pengaplikasian ilustrasi pada media utama board game yang
diaplikasikan pada papan hard board 50x50cm, pion permainan pada
standee akrilik 6x3 cm, kartu permainan pada art carton 310gsm
7x10 cm, kemasan pada magnetic box 30x30x7 cm, dan guide book
pada art paper 150gsm 12x12cm. Serta pada media turunan berupa

tote bag, metal straw set, dan tumbler.
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5.2 Saran

Berdasarkan proses perancangan board game edukatif tentang sampah
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dan plastik untuk program Panda Mobile di Yayasan WWF Indonesia yang

sudah dilakukan, dapat disampaikan~“saran untuk peneliti/perancang

berikutnya sebagai berikut:

1.  Sebelum merancang sebuah board game, lakukan observasi dan riset
konsep permainan dan konsep visual board game yang sesual target

audience yang ditujurdi pasaran untuk mendapatkan berbagai macam

eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

referensi konsep dan alur permainan, elemen desain dari gaya
ilustrasi, tipografi, warna, /ayout, hingga material yang digunakan.
2. Melakukan riset serta wawancara kepada klien terkait penulisan
materi 181 pada . keseluruhan komponen board game untuk
mempermudah saat proses desain berlangsung.
3. Memeriksa dengan teliti FAW sebelum melakukan cetak, dan
melakukan tfesting hasil cetak warna terlebih <dahulu untuk

meminimalisir kesalahan yang terjadi setelah-hasil cetak selesai.
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LAMPIRAN

Lampiran 1

a. Lembar Bimbingan Tugas Akhir Dosen.Pembimbing I

LEMBAR

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

NAMA MAHASISWA Zahwasyifa Ayu Farahita Mahadewi

NAMA PEMBIMBING Rachmadita Dwi Pramesti

PERANCANCAN BOARD CAME EDUKATIF
TENTANG SAMPAH DAN PLASTIK UNTUK
PROGRAM "PANDA MOBILE" DI YAYASAN
WWF INDONESIA

JUDUL TUGAS AKHIR

KETERANGAN:
1. Lembar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa
2. Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa dan diketahui oleh pembimbing

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas Akhir sebelum sidang

MBINGAN TUGAS AKHIR

BIMBINGAN TANGGAL
KOMENTAR PEMBIMBING RENCANA PROGRESS/REVISI*
KE- BIMBINGAN /
1 Jumat, 17/03/2023 memberi penjelasan penulisan latar Memulai penyusunan Bab 1, melakukan
3 belakang, dan rumusan masalah observasi dan studi literatur
Revisi Bab 1, Menambahkan cover pada
2 Selasa. 21/03/2023 halaman pertama, menghilangkan Merevisi hasil feedback Dosen Pembimbing
kata'proses' pada rumusan masalah
Menambahkan tujuan WWF dalarm mengedukasi anak . - - i
anak, menambah poin dalam ruang lingkup elakukan observasi dan studi literatur
3 Jumat, 24/03/2023 pembahasan, menambahkan manfaat teoritis, & prakts. | terkait WWF dan metode perancangan
revisi sistematika penulisan, revisi kerangka teori BAB 2
Menambahkan penjelasan teori warna Melakukan studi literatur terkait elemen
4 Minggu, 16/04/2023 untuk board game, dan mengganti poin desain pada boardgame, mengubah sistem
stripes menjadi numerik penomoran menjadi angka atau huruf
Menjelaskan sistematika penyusunan Bab 3, | \iemulai penyusunan bab 3, melakukan
S Selasa, 18/04/2023 dari metode riset perancangan hingga observasi, wawancara kepada tim WWF dan anak
creative brief usia 612 tahun, dan studi literatur
Revisi penjelasan proses pada tahap design Merevisi deskripsi designithinking;dan
6 Rabu, 10/05/2023 thinking, dan hasil observasi board game Ir:sc:?::ksa kembali ejaan dan penulisan
Membahas hasil penilaian sempro, revisi Merevisi Bab 1dan Bab 3, melanjutkan
7 Jumat, 26/05/2023 Latar belakang, Rumusan Masalah, SWOT, laporan ke Bab 4 dengan membuat
dan Positioning. mindmap
. . Menambah key visual berupa objek sampah dan plastik,
3 3 t, 23/06/2023 Membahas bab 4 yang diawali dengan p:r:’:;’:';(:n mego;:;garée;;ef)io(:njgo::nygﬁa'rs ;;mg.5 .
Urnay; pembuatan mindmap dan moodboard | menulis justifikasi alasan perilinan font pada judul
board game
i Membahas sketsa alternatif dan desain | Menambahkan justifikasi alasan permilihan per sketsa
9 Minggu, 2/07/2023 terpilih aliternatif, menyesuaikan warna belakang kartu sesuai
dengan psikologi warna dan isi kartu
. Membahas hasil digitalisasi seluruh Lanjut ke tahap testing kepada target audience,
10 Sabtu, 8/07/2023 komponen board game dan media menambah media promosi sebagai media
turunannya, elemen desain yang pendukung
H i Revisi kesimpulan dengan menambahkan tahapan
Minggu, 16/07/2023 Membahas Testing, Pertimbangan design thinking, dan penjelasan media pendukung,
Produksi, dan Bab 5 menambah media promosi instagram dan abstrak

*untuk menjadi acuan bimbingan selanjutnya
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b. Lembar Bimbingan Tugas Akhir Dosen Pembimbing II

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

NAMA MAHASISWA Zahwasyifa Ayu Farahita Mahadewi

NAMA PEMBIMBING Deli Silvia

PERANCANGAN BOARD GAME EDUKATIF

TENTANG SAMPAH DAN PLASTIK UNTUK

PROGRAM “PANDA MOBILE" DI YAYASAN
JUDUL TUGAS AKHIR WWF INDONESIA

KETERANGAN:
1. Lembar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa
2. Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa dan diketahui oleh pembimbing

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas Akhir sebelum sidang

BIMBINGAN TANGGAL -
KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING RENCANA PROGRESS/REVISI
1 21/03/2023 Memeriksa sitasi artikel ilmiah pada Mempelajari penulisan sitasi dan daftar
< penulisan Tugas Akhir pustaka melalui aplikasi Zotero

Mengubah dan mengurangi jenis spasi | Memeriksa kembali sistem penulisan sesuai

2 10/05/2023 pada paragraf, mengubah susunan dengan aturan dan kesalahan penulisan
pada kata pengantar (typo) pada laporan

- Meminta persetujuan untuk hasil laporan

2 17/07/2023 g o :
Asistensi penulisan untuk Bab 4 dan 5 penelitian’sebelumisidang:akhir

4

Lampiran 2
Transkrip Wawancara Klien (WWF Indonesia)
: Dwi Widya Mutiara (Youth Education Olfficer
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1. Narasumber

Communication & Education Yayasan WWF)

Waktu dan Tempat 211 April 2023 / Kantor WWEF Indonesia, Jakarta
Selatan
Keterangan : Wawancara secara langsung (Offline)
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Bisa dijelaskan apa itu program Panda Mobile? Apa saja kegiatannya?

Panda Mobile itu salah satu program WWF yang sudah berjalan dari tahun
2010, jadi kita datang ke sekolah-sekolah dari jenjang TK sampai SMA dan
masyarakat umum di sekitar Jakarta, Bogor, Depok, Bekasi, dan Tangerang
menggunakan kendaraan truk enam roda untuk memberi edukasi tentang
konservasi alam, satwa dan sebagainya. Jadi, sebelumnya kita udah diskusi dulu
sama sekolah yang dituju terkait topik dan tema yang mau dibawakan.

Kegiatannya biasanya mendongeng, menonton film, permainan, prakarya, dan
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perpustakaan mini. Kegiatan ini sendiri biasanya diikuti oleh belasan sampai
puluhan anak.

Apa saja bentuk permainan yang biasanya dimainkan?

Kita punya permainan 2 jenis kartu kwartet, engklek, 1 board game, dan
beberapa puzzle. Tema permainan‘yang kita punya kebanyakan tentang satwa
dan energi.

Berapa lama biasanya durasi kegiatan edukasi dengan media permainan?
Biasanya 10-30 menit tergantung permainannya

Apa kesulitan yang dimiliki tim WWF ketika megajak anak-anak bermain
sambil belajar?

Dari pengalaman kita memainkan board game yang sudah kita punya, yaitu
EMC, kesulitannya itu anak-anak perlu waktu yang lama untuk memahami
permainan karena peraturan dan mekanisme ini terlalu rumit dan jadi makan
waktu terlalu lama, tapi dari respon anak-anak sih _keliatan antusias banget
waktu diajak main board game, sampe ada anak yang gamau udahan dari
kegiatan Panda Mobile.

Mengapa WWF ingin membuat media edukasi board game?

Karena dari konsep program kami yang .menggunakan kegiatan yang
menyenangkan ya, salah satunya dengan permainan ini, jadi menurut kami
board game itu media yang cocok untuk mengedukasi sekaligus bermain untuk
anak-anak.

Siapa target audience yang ingin dituju dalam pembuatan board game ini?
Untuk board game ini sih kita targetin ke anak usia 6-12 tahun ya, karena
biasanya untuk umur di atas-itu kita jarang pake media permainan; lebth ke kaya
presentasi aja.

Apa topik atau pesan yang ingin disampaikan melalui board game?

Untuk board game ini kita mau bawain topik tentang sampah dan plastic, karena
WWF Indonesia lagi menginisiasi kampanye kota bebas plastik, nama
kampanyenya ‘Plastic Smart Cities’, nah kita belum punya media edukasi yang
menyenangkan tapi sekaligus informatif dan interaktif untuk anak-anak terkait

sampah dan plastik ini. Jadi dari board game ini kita berharap dapat
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4.

meningkatkan awareness dan juga edukasi untuk anak-anak terkait informasi
tentang pengelolaan, jenis-jenis, upaya sampai dampak yang terjadi dari sampah
dan plastik ini.

Mekanisme permainan seperti apa yang diinginkan tim Panda Mobile?
Mekanisme yang mudah untuk dipelajar dan dipahami anak-anak sih pastinya,
kalo suggest dari kita sih yang seperti ular tangga aja karena biasanya anak-
anak udah ga asing.sama permainan ini. Selain itu desain yang praktis'dan
efisien, jadi bisa mempermudah tim Panda Mobile untuk mengkoordinasi

anak-anak saat kegiatan berlangsung.

. Narasumber : Ilham Andriansyah (Graphic Designer WWF
Indonesia)
Waktu dan Tempat : 11 April 2023 /Kantor WWF Indonesia, Jakarta
Selatan
Keterangan : Wawancara secara langsung (Offline)

Apakah terdapat mandatory element yang harus.  diletakkan di
perancangan board game nantinya?

Ya, mandatory element berupa logo Yayasan WWE, Kampanye Plastic Smart
Cities, dan logo program Panda Mobile.

Apa saja media pendukung yang dibutuhkan?

Sebenernya kalo dari kita mengikuti aja, tapi kalo boleh suggest mungkin
merchandising seperti tumbler, fote bag, dan sebagainya.

Apakah terdapat brand guidelines yang harus diikuti terkait perancangan
board game nantinya?

Ya kita punya brand guidelines sendiri, dari-palet ' warna, font sampai ke jenis
ilustrasi, tapi untuk media board game edukasi ini tidak harus mengikuti brand
guideline, karena memiliki audience dan tujuan yang spesifik, jadi yang penting
visualnya nanti cocok dan sesuai dengan target audience yang dituju.

Seperti apa visual yang diharapkan dalam perancangan board game ini?
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1.

2.

Pake warna-warna yang colorful sih pastinya, karena selain sesuai dengan

karakteristik anak-anak, juga biasanya kita pake warna-warna colorful terlebih

untuk ilustrasinya.

Selanjutnya, untuk material board game apakah ada permintaan tertentu?

Untuk material dari board gamemantinya sih sesuai dengan peraturan WWF

kalo bisa jangan pakai plastik sekali pakai.

Lampiran 3

Narasumber

Waktu dan Tempat

Keterangan

Transkrip Wawaneara Target Audience (Anak Usia 6-12 Tahun)
: Hayza (11 Tahun, Tangerang)

Ocean (12 Tahun, Tangerang)
Raka (7 Tahun, Depok)

Tian (10 Tahun, Bogor)
Amaru (8 Tahun, Bekasi)
Raya (6 Tahun, Depok)
Zafran (9 Tahun, Jakarta)

: 20-23 April 2023
: Wawancara secara langsung & tidak langsung (Offline &

Telepon)

“Saat ke sekolah, kamu lebih suka membawa botol minum dari rumah

atau membeli air minum kemasandari luar?”

Hayza
Ocean
Raka
Tian
Amaru
Raya

Zafran

: “Lebih suka membawa botol minum dari rumah”
: “Lebih sering membeli air minum kemasan”

: “Suka membawa botol minum dari rumah”

: “Sering bawa botol'minum-dari rumah”

: “Suka membawa air minum dari rumah”

: “lya, bawa minum dari rumah”

: “Sering bawa botol air minum dari rumah”

“Apa kamu pernah makan buah? Kalau iya, buah apa yang pernah kamu

makan?”

Hayza

: “Pernah, buah jeruk”
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Ocean
Raka
Tian
Amaru
Raya

Zafran

“Menurut kamu, apakah sampah kulit buah dan sampah betol plastik

“suka, semangka”

“Suka membawa botol minum dari rumah”
“Sering membawa air minum dari rumah”
“pernah, buah semangka”

“suka, buah apel”

“sukaybuah durian”

adalah jenis sampah yang sama?”

Hayza
Ocean
Raka
Tian
Amaru
Raya

Zafran

: “tidak, beda karena sampah plastic itu sampah organic”

“beda, karena sampah buah itu anorganik™
“sama’”

“Sering membawa air minum dari rumah”
“beda, karena beda jenisnya”

(Tidak menjawab)

“sama, karena sama-sama sampah”

“Apakah kamu pernah mendengar kata ‘Recycle, Reduce, Reuse’?”

Hayza
Ocean
Raka
Tian
Amaru
Raya

Zafran

“Iya, pernah”
“Pernah”
“Belum pernah”
“Tidak pernah”
“Pernah”
“Tidak pernah”

“Belum pernah”

“Kalau iya, dari mana kamu mengetahui itu?”

Hayza
Ocean
Raka
Tian
Amaru
Raya

Zafran

: “dari sekolah”

“dari sekolah”

: “dari guru di sekolah”



r “Apa medianya?”

% Hayza : “dari buku pelajaran”
-g- Ocean : “dari buku”

h Raka -

Tian s -
Amaru : “daripe
Raya

Zafran
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Raya : “lya, punya di rumah”
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Zafran

“board game apa yang perna

Hayza : “Ular tangga, catur, ludo, halma”
Ocean : “Ular tangga, monopoli, catur,
Raka : “Ular tangga”

Tian : “Ular tangga, monopoli”

Amaru : “Ludo, catur, ular tangga”

Raya : “Ular tangga”
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12.

13.

Zafran : “Catur, monopoli”

. “Apa board game favorit kamu?”

Hayza : “Catur”

Ocean : “Ular Tangga, Ludo”
Raka : “Ular Tangga”

Tian : “Ular Tangga, Monopoli”
Amaru :*“Catur, monopoli”

Raya ¢ “Ular tangga”

Zafran : “Catur”

. “Kenapa kamu menyukai board game itu?”

Hayza : “Seru, harus menyusun strategi lawan pemain lain”
Ocean : “Karena menyenangkan, dapat bermain bareng dengan

teman kelas™

Raka : “Menyenangkan”

Tian : “karena seru”

Amaru : “Karena bisa meningkatkan kerja otak”
Raya : “Seru”

Zafran : “karena seru dalam membuat strategi’

Dari kedua board game dengan full ilustrasi dan minim illsutrasi, mana yang

lebih kamu suka?

Hayza : “Full Ilustrasi™
Ocean : “Full Ilustrasi”
Raka : “Full Iustrasi”
Tian : “Full Tlustrasi”
Amaru : “Full Ilustrasi™
Raya : “Full Tustrasi”
Zafran : “Full Iustrasi”

Dari kedua board game dengan warna yang colorful dan board game dengan
warna yang minimalis,mana yang lebih kamu suka?
Hayza : “Colorful”

Ocean : “Colorful”
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 3

Hasil Cek Plagiarisme

Zahwasyifaayu_DG

ORIGINALITY REPORT

1 8% 17% 2%

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS

O

STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES

%

Irepository.pnj.ac.id g "
nternet Source 0
ejournal.unesa.ac.id 1
Internet Source %
123dok.com /
Internet Source %
press.pnj.ac.id g
Internet Source %
Submitted to Purdue University /
Student Paper %
E repository.upnjatim.ac.id g
Internet Source %
Submitted to Universitas Pelita Harapan 4
A - %
udent Paper 0
E journal.untar.ac.id g
Internet Source %
n text-id.123dok.com /

Internet Source
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Lampiran 4

Naskah Materi Board game

Draft Copywrite Board Game [ # m &

<«

Ringkasan

Struktur

Tajuk yang An
dokumen akan

&«

Ringkasan

Struktur

Tajuk yang Anda tambahk

dokumen akan r

File Edit Tampilan
o e & A § 100%
&«
Ringkasan
Struktur

da tambahkan ke

muncul di sini

n ke
ul di sini.

Sisipkan

Times.. ~ | —(14]+|B I U

Zotero Bantuan

rd

=

L2 3 856 T8

o M E &=~ = ¥

braf[ Copywrite Board Game Plastic Ranger®

Alur Permainan

) Permainan untuk 2 — 6 orang

b) Durasi permainan sekitar 30 menit. Terzantung pada kemampuan anak dalam

menjawab pertanyaan.

) Anak-angk harus didamping guru, orang tua, atau saudara vang sudah dewasa

selama proses bermain berlangsung.

d) Persiapkan papan permainan, pion, dadu, dan kartu yang telah disusun bertumpuk

sesuai jenis kartu

©) Pemain menentukan urutan giliran bermain

f) Masing-masing pemain dapat memulai permainan dari petak srart

) Pemain mengocok dadu wnwk mendapatkan angka yang menentukan jumlah

langkah

h) Pemain saling berzantian gilir setelah berpindah petak

i) Pemain yang melewati petak tanya sampah harus mengambil kartu tanya sampah,

kemudian membaca serta menjawab pertanyaan di depan pemain lainnya

A, S

D Tim Do Makil emammncabsi immaban cmmain Aan cssharilon e ata
B. Kartu Fakta Sampah (25 Kartu)
No Copywrite Visual
1. | Jumlah volume sampah di Indonesia pada Fompuken
tahun 2023 mencapai 70 juta ton Sampah
plastik;
‘bendera
indonesia
2. | Melakukan penggunaan kembali (Reuse) J—
barang atau alat yang bisa digunakan
berulang dapat mengurangi jumlah
sampah
3. | Butuh 50 tahun untuk mengurai sampah Sempan
kaleng timah fateng
4| Sebuah plastik akan memburuhkan wakeu Sampah
10-1000 tahun untuk bisa terurai plastiic
10. | Mikroplastik merupakan salah satu jenis Derbandin
sampah plastik yang berukuran sangat gan
kecil yaitu < 5.5 mm whuran
sampah
dengan
penggars
11. | 27. 000 batang kayu setiap hari digunakan Penchang
untuk pembuatan kertas archotan
12. | 300 juta ton jumlah produksi plastik di Prbrik
dunia pertahun plestzk
13. | Bank sampah menjadi salah satu upaya Bask
penanganan sampah. Bank sampah adalah sampeh
kegiatan mengumpulkan/ menabung
sampah vang telah dipilah. serta memiliki
buku rekening layaknya perbankan
14. | Produksi jenss plastik PVC berlebihan dapat ot
menyebabkan masalah kesehatan serta polusi shampos

O = e ® Bagikan

Z - ~

Arum Kinasih

4.03 8 Jun
tambah logo PSC-WWF
brandingnya

Arum Kinasih
09.39.13 Jun
Opsi nama

Plastic Warriors

Plastic Fighters

The Tale of The Plastic'
(maksa sih ini :P)

]

Arum Kinasih
13.59 8 Jun
Hita, mohon ditambahk
untuk pengelolaan sam
sederhana. Misalnya m(
Tampikan sclengkapnya

1

iy Zahwasyifa Ayu F
n‘ 09.02 13 Jun

done kak

Arum Kinasih

14.00 8.Jun
Mungkin bisa ditambah
tips sederhana cara me
sampah terutama samp
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Struktur

Kartu Permainan
A, Kartu Pertanyaan (25 pertanyaan)

Easy (15 Pertanyaan)

o
T .
- o s . . :mgkgng:, IJJe'mls. ilasnk PVC dapat kita
ingkasan emul otol shampoo.
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Tempat sampah berwarna kuning adalah tempat untuk sampah berjenis
a Organik b. anorganik. c. residu
2. Tempat sampah berwarna hijau adalah tempat untuk sampah berjenis:

b Organik b. anorganik, ¢ residu

3. Mana sampah yang sulit terurai?
a  kemasan sachet b rulang ayam, c. dedaunan
4. Contoh sampah jenis B3?

a  Bateraib. sedotan plastik c_ dedaunan
5. Mudah meledak, beracun, dan mudah terbakar merupakan ciri-ciri dari sampah
jenis?

a organic b anorganik, c. B3
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. Mana yang merupakan akibat dari membuang sampah sembarangan
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Tajuk yang Anda tambahkan ke
dokumen akan muncul di sini
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C. Kartu Aksi (20 Kartu)

. Cari sampah anorganik vang ada di sekitarmu, dan buang pada tempatnya (3x)

[

. Cari sampah organik yang ada di sekitarmu, dan buang pada tempatnya (3x)

. Sebutkan 5 contoh sampah organik! (2x)

W

_ Sebutkan 5 contoh sampah anorganik! (2x)

o

. Sebutkan 5 contoh sampah B3! (2x)

o

. Sebutkan upaya yang sudah kamu lakukan untuk mengurangi jumlah sampah

plastik? (2x)

—

_ Ambil dan jawab pertanyaan dari kartu tebak sampah (3x)

o

. Ambil 1 barang di sekitar mu, identifikasi termasuk ke dalam jenis sampah apa?

(3x)

D. Tebak Sampah (30 Kartu)
Botol Plastik

=

Styrofoam

Kulit buah-buahan

oW

Botol detergen
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fa tambahkan ke
1 di sini.
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Kardus
18 Kemasan snack

19. Sisa makanan

20. Kaleng minuman

21 Sendok dan garpu plastik
22. Kemasan Minyak Goreng
23 Dedaunan

24 ban

Puntung rokok

26. Masker

7. Sepatu Bekas
28  Gelas plastik
29 Kertas koran

30. Wadah makan plastik

Made Putri Karid
06.4413 Jun

Seluruh pilihan ini tidak
tergolong sebagai samy

Made Putri Karid
06.50 13 Jun

Tambahkan kemasan s¢
kemasan minyak goreng
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Zabwasyifa Hyu Faratuta M.

Phone : 081389927535 / Ig: @Farrrahita / Linkedin : www.linkedin.com/in/farrrahita / Email : Zahwasyifaayu@gmail.com

Graphic Designer & lllustrator

Hello! My name is Zahwasyifa Ayu Farahita Mahadewi, but you can
call me Hita. I'm an undergraduate Bachelor’'s degree of graphic
design at Polytechnic State of Jakarta. | was born in Yogyakarta, 11
November 2001 but raised and lived in Tangerang.

eyieyer uabap Niuyaiijod uizi eduey

| have a deep interest in illustrations and branding. I'm a fast leamer
and very eager to improve my skill and knowledge. I'd love to try'and
explore new ideas and experiences. In addition, i really enjoy listening
to music and drawing.
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(_fd%( ation Blibli (2022)
Creative Designer Intern
é?;gh'-c':lg’:ss'ge:gf Boledii | have been responsible for creating visual for Internal
I | I . . as "
State of Jakarta, GPA 3.83/4.00 Communlcatlon Sllbll Team, such as banner, Social
Media, Merchandise, etc.
2016 - 2019
SMAN 3 Kab. Tangerang Graphic Designer & illustrator (2020 - Present)
Freelance
7 | do comission work such as branding, illustrations,
E Interes! Traditional painting, packaging design, poster, and
-y = e i more based on client request.
5 @_@pﬁp Desigrnr> Marketing
o llustrations e EETVEN BEDAKAN Batch 10 Likupang (2022)
'nT Graphic Designer
3 P . 1. - Redesigning, illustrating and layouting a neWwpackaging
o a/efbnu(//u/kz” for UMKM in Likupang, North Sulawesi under~the
g collaboration program BEDAKAN (Bedah desain
=3 m kemasan) between Asprodi DKV and Ministry of Taur-
:‘ ism and Creative Economy.
-g ki (2021)
D 75 umparan
.g Yesi g n ﬂe ll[ llustrator & Graphic Designer (Internship)
3 i o . I have been responsible for creating visual of kumparan
<Branding> Editorial Design & kumparan plus's content, such as;
Infographics Digital Imaging - $ocial meglia poster & programmatic, video cover,
Packaging Design diustrations> infographics, etc
) distrations> - llustrations for cover story kumparan plus website,
Leyetiten greeting post, Asset Motion, etc

Hita's Curriculum Vitae



