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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 BERTEMA FINANSIAL UNTUK
CUSTOMER DICE BOARD GAME CAFE
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 pemah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali secara
tertulis diacu dalam Laporan Tugas Akhir ini, dan disebutkan dalam daflar
pustaka.

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

Board game dapat berfungsi sebagai sarana hiburan sekaligus edukasi yang
menyenangkan, kapan dan di mana saja=Board game melibatkan sejumlah benda
yang ditempatkan dan diatur berdasarkan aturan tertentupada.sebuah permukaan
papan, serta memiliki .manfaat edukatif seperti melatih pemain, untuk berpikir,
memecahkan masalah, dan belajar secara.langsung dari permainan. Selain itu,
board game dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif, termasuk
untuk meningkatkan literasi finansial. Literasi finansial merupakan kemampuan
mengelola sumber daya keuangan secara optimal untuk mencapai kesejahteraan
finansial. Namun, literasi finansial masyarakat Indonesia masih rendah, yang
berdampak pada perilaku ~keuangan yang: tidak bertanggung jawab dan
meningkatnya utang. Untuk mengatasi hal 1ni, board game dapat menjadi solusi
inovatif dalam pembelajaran, terutama bagi remaja dan dewasa. Melalui desain
permainan yang menarik dan kontekstual, DICE bertujuan untuk menciptakan
media pembelajaran yang tidak hanya memingkatkan pemahaman konseptual,
tetapl juga melatih keterampilan. pengambilan keputusan dan kebiasaan finansial
yang sehat, sehingga mendukung pembangunan. kemandirian. ekonomi generasi
muda Indonesia. DICE sebagai_klien berperan sebagai pionir dalam menjawab
tantangan .ini dengan mengembangkan board game tematik finansial yang
dirancang untuk mensimulasikan skenarie nyata, seperti perencanaan anggaran,

mitigasi risiko, dan strategi investasi jangka panjang.

Keywords : Boardgame; finansial dan literasi
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ABSTRACT

Board games can function as both an entertaining and educational tool,
anytime and anywhere. Board games invelve placing and arranging a number of
objects according to specific rulescon a board surface, ~offering educational
benefits such as trainingplayers to think, solve problems, and learn.directly from
the game. Additionally, board games can be used as an effective learning medium,
including forimproving finaneial literacy. Financial literacy refers to the ability
to manage financial resources optimally to achieve financial well-being. However,
finaneial literacy in Indonesia remains low, leading to irresponsible financial
behavior and increasing debt. To address this issue, board games can serve as an
innovative solution in education, particularly for teenagers and adults. Through
engaging and contextual game design, DICE aims to create a learning medium
that not only enhances conceptual understanding but also trains decision-making
skills and healthy | financial habits, thereby supporting the .development of
economic independence among Indonesia's younger generation. As a client, DICE
plays. a pioneering role in addressing this challenge by developing thematic
financial board games designed to simulate real-life scenarios, such as budget

planning, risk mitigation, and long-term investment strategies.

Keywords : Boardgame, financial, literacy.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

DICE Board Game Cafe.yang berada di Jakarta Utara saat ini sedang
menyoroti tentang literasi-finansial pada usia muda hingga dewasa sebagai tema
menarik saat ini. Literasi finansial merujuk pada kemampuan atau Kecakapan
seseorang dalam.mengatur _damy,, memanfaatkan sumber daya keuangan atau
pendapatan'secara optimal dan efisien guna mencapai kesejahteraan finansial yang
berkelanjutan. Adanya literasi finansial  yang baik pada @ individu akan
membuat individu tersebut mampu merencanakan® penggunaan uang yang
dimilikinya baik untuk jangka pendek maupun jangka panjang (Krisdayanthi dan
Wijaya, 2023). Perilaku keuangan..yang tidak bertanggung jawab dan
pengelolaan keuangan yang tidak bijaksana dapat menjadi penyebab munculnya
kebiasaan berhutang di kalangan dewasa maupun anak .muda (Yuliani, 2024).
Hutang finansial dapat menimbulkan biaya besar dan hilangnya kesejahteraan,
tidak hanya bagi peminjam, namun juga bagi masyarakat secara keseluruhan

(Gutiérrez-Nieto dkk., 2016).

Data = dari Organization = for.. Economic  Cooperation and
Development (OECD) menunjukkan bahwa skor literasi finansial Indonesia masih
perlu ditingkatkan untuk mencapai rata-rata global. Menurut Anindito, Pemerintah
Indonesia juga telah menetapkan target ambistus untuk meningkatkan literasi
keuangan hingga menyeluruh. Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
Teknologi juga telah mengambil langkah proaktif dengan menerbitkan Panduan
Pendidikan Literasi Finansial dalam Kurikulum Merdeka. “Di Kurikulum
Merdeka, kita mengembangkan empat kerangka literasi finansial. Pertama,
bagaimana cara memperoleh penghasilan. Kedua, bagaimana mengelola anggaran.
Ketiga, menyisihkan penghasilan. Keempat, mengelola risiko dan mempersiapkan
masa kedaruratan. Ini kompetensi yang bukan hanya kognitif, sekadar terampil,

tapi juga banyak aspek afektifnya” (Redaksi, 2025). Hal ini menunjukkan



epieyer Laban yiuyailjod wzi edue)

M
2
o
-
o
=
(=]
3
]
=
(=]
S
3
c
3
-
o
=
o
o
=
3
m
3
T
m
=
o
o
=
-
o
=
w
m
=
o
Q
o
=]
o
-+
o
=
w
1
c
=
c
=
3
o
=
<
1}
s
=
=
3
o,
o
o
3
o
m
=]
~
c
=
o
o
o
o
=
=]

&
-
[
=3
'+
i
=
o
o
3
=
Q.
o
-~
3
4
-
=
i
=
o
=
=
[1°]
T
o
=
sy
=
(=]
o
3
-
o
=
{1=]
s
o
o
-
]
S
-
(1]
-
2
=
=
m
{l=]
(11}
e
—
1]
=
j+']
=
-+
o

&
'Y
-
=]
e
£
o
o
=
=
o
<
1}
f=
]
[=d
=
el
=~
D
o
m
3
£
=
['=]
o
=
o
1]
3
o
g
=
w
=
o
(1]
=
o
=
w
3
o
m
3
£
=
o
=
=
]
X
s
w
3
o
=
o
[1°]
=
=
=
o
=
o
]
=]
-
w
=
o
m
3
=
=
-1
3
=
=
e
~
w
[nd
o
=
=
2,
o
£
o
3
wn
£
o
=3
1=
3
W
wn
o
w
=

L
1)
=
2]
T
~r
Q

b
&
-~
g
o
-
<]
S
;
O
g
ed
1]
=
=
~
=
(]
(=]
1]
o
e
1)
~
=)
=
—
o

—
=
o
-
=1
b3
[l=]
3
m
3
(=]
=
o
T
W
m
o
o
=
o
=}
]
g
o
=
w
o
c
=
=
=
=
o
~
=
1+
-
=3
=
g
-
o
=]
]
a
3
m
=
mn
[+
=]
=3
=
3
-
=1}
=1
o
a
b}
3
m
=
=
m
o
c
=
_
=}
=1
w
e
=]
o
m
-

komitmen pemerintah dalam meningkatkan literasi finansial masyarakat Indonesia

melalui berbagai jalur, termasuk pendidikan formal dan non-formal.

Pentingnya literasi dan inklusi keuangan bagi generasi muda dan pelaku
usaha ditekankan oleh Menteri Keuangan+Sti Mulyani Indrawati sebagai fondasi
untuk mencapai negara maju.dan.sejahtera, mengingat mereka adalah calon
investor ritel potensial. Edukasi dan pemahaman investasi sejak, dini menjadi
krusial, terutama karena digitalisasi sektor keuangan telah mempermudah akses
produk investasi, namun harus diimbangi dengan pengetahuan fundamental
instrumen” investasi untuk menghindari kerugian (Putra, 2023). Dengan tingkat
literast dan inklusi keuangan di Indonesia yang masih perlu ditingkatkan secara
signifikan berdasarkan survei tahun 2024, edukasiini menjadi semakinmendesak,
terutama di tengah pesatnya perkembangan teknologi'dan kemunculan kecerdasan

buatan. (Aprilia, 2025).

Board game dapat ditunjukan sebagai_sarana hiburan sekaligus sarana
edukasi yang menyenangkan dimana dan kapan-saja (Pratiwi dan Mukminan,
2019). Board game itu sendiri adalah permainan yang melibatkan sejumlah benda
yang ditempatkan dan bertukar berdasarkan aturannya, pada sebuah permukaan
dalam bentuk papan (Darmo et. al., 2022).Board game dapat diterapkan sebagai
media pembelajaran (Rudianto etal., 2024). Board game memiliki manfaat untuk
edukasi yang dapat membuat, pemainnya berpikir, memecahkan masalah dan
langsung belajar dan bereaksi dari permainan (Limantara et. al., 2015). Board
Game dapat menjadi cara efektif bagi remaja untuk belajar tentang keuangan

dengan cara yang menyenangkan.

Untuk memberikan solusi dari masalah literasi ini, board game dapat
menjadi salah satu alternatif untuk digunakan dalam proses belajar (Taspinar et.
al., 2016). DICE board game cafe berinisiatif untuk mengembangkan board game
finansial menggunakan penerapan komponen yang dekat dengan kondisi dan
jenis-jenis investasi di dunia modern sekarang. Inisiatif ini menjawab kebutuhan

edukasi melalui tampilan boardgame yang menarik dan mudah dipahami, serta
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merefleksikan potensi game-based learning sebagai medium pembelajaran yang

efektif.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan di atas, rumusan masalah
yang diangkat adalah bagaimana perancangan board game. bertema finansial

untuk usia muda hingga dewasa kepada audiens DICE Board Game Cafe ?
1.3 Ruang Lingkup Pembahasan

Ruang lingkup berdasarkan latar belakang permasalahan dapat diuraikan

sebagaiberikut :

Proses perancangan board game edukatif bertema finansial
b. Penerapan teori desain grafis pada board game edukatif bertema finansial
c. Pengaplikasian desain board game edukatif bertema finansial terhadap desain

turunannya seperti kemasan box danmerchandise.
1.4 Tujuan dan Manfaat
1.4.1 Tujuan

a. Untuk mengetahui proses perancangan.maka dilakukan observasi pada board
game. cafe, survel wawancara, analisis -board game sejenis, brainstorming
hingga proses pembuatan produk ‘board game.

b. Untuk mengetahui penerapan teori desain grafis pada board game finansial
yang efektif menggunakan warna, ikon, dan tata letak intuitif untuk
mengubah konsep keuangan: kempleks. menjadi-permainan edukatif yang
menyenangkan dan mudah dipahami.

c. Untuk mengetahui pengaplikasian desain board game terhadap desain
turunannya maka dibuatlah rancangan desain box dengan fitur kemasan

terorganisir untuk menyimpan kartu, token, dan papan permainan.
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1.4.2 Manfaat

Manfaat teoritis berupa memberikan bukti empiris tentang efektivitas board
game sebagai media pembelajaran literasi finansial. Hal ini dapat memperkaya
ilmu pengetahuan dan teori terkait pembelajaran.berbasis permainan, psikologi
kognitif, dan literasi finansial.“"Sementara manfaat praktisnya adalah sebagai

berikut :
a. Manfaat bagi DICE Board Game Cafe

Board game finansial dengan branding khas DICE dapat menarik lebih
banyak pengunjung dengan menawarkan pengalaman unik yang menggabungkan

hiburan dan edukasi, serta. menumbuhkan citra brand.
b.  Manfaat bagi masyarakat (Zaxget Audience)

Masyarakat, terutama remaja dan dewasa muda, dapat memahami konsep
dasar pengelolaan Keuangan (anggaran;.investasi dan manajemen risiko) dengan
cara yang menyenangkan. Menjadi sarana bermain manajemen portofolio dengan
strategi kompleks bagi pemain pasar investasi tentang manajemen portofolio

keuangan dan boardgame addict.
c. Manfaat bagi penulis

Meningkatkan kemampuan dalam merancang media edukasi yang kreatif
dan efektif dengan perancangan board game finansial untuk DICE Board Game
Cafe. Meningkatkan pengetahuan investasi penulis karena penulis adalah inisiator
dibuatnya board. gamefinansial dan harus mengerti secara _mendalam tentang

investasi, yang juga dibantu oleh-klien.dalam proses. perancangan alur permainan.
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d. Manfaat bagi akademisi

Memberikan rekomendasi bagi pengembangan kurikulum literasi finansial
di sekolah atau perguruan tinggi. Hasil uji coba dan evaluasi board game dapat

menjadi bahan penelitian untuk studi lebih-anjut:
1.5 Sistematika Penulisan

Dalam penyusunan laporan tugas akhir ini, digunakan sistematikapenulisan
yang dirancang untuk memastikan pembahasan tersusun secara terstruktur, dan
sistematiss’ Sistematika tersebut terbagi ke dalam lima bab; disesuaikan dengan

ruangdingkup dan cakupan‘pembahasan yang akan diuraikan sebagai berikut :
BAB 1 PENDAHULUAN

Bab ini membahas latar belakang perancangan board game bertema finansial yang
dirancang sebagai 'media bermain sekaligus belajar tentang keuangan dan
investasi. Selain itu, bab ini mencakup rumusan masalah, tujuan, manfaat, dan

sistematika penulisan yang digunakan dalam laporan ini.
BAB IT LANDASAN PERANCANGAN

Bab ini ‘memuat teori-teori ilmiah dan kutipan-kutipan yang relevan serta
mendukung  perancangan  board game sebagai media hiburan dan edukasi
finansial. Teori dan kutipan yang disajikan mencakup pembahasan tentang desain
grafis dalam. pembuatan board game, termasuk prinsip-prinsip desain grafis,
teknik-teknik desain grafis, serta elemen-elemen desain grafis yang diterapkan

dalam board game.
BAB IIIl METODE PERANCANGAN

Bab ini menguraikan metode penelitian, teknik pengumpulan data, serta
langkah-langkah perancangan board game sebagai media hiburan dan edukasi
terkait finansial dan keuangan. Data yang terkumpul kemudian dianalisis dan

dijadikan sebagai landasan dalam proses perancangan board game.

BAB IV HASIL PERANCANGAN
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Bab ini membahas proses perancangan board game sebagai media hiburan dan
edukasi yang fokus pada literasi keuangan dan finansial, dimulai dari penentuan
konsep visual, pembuatan sketsa, desain digital, hingga pengujian dan evaluasi
prototipe. Selain itu, bab ini juga mencakup pengembangan instruksi permainan,

aturan main, serta penerapan eleme orafis yang telah dijelaskan

pada bab sebelumnya.

hasil penelitian dan perancangan board

investasi dan literasi finansialy Selain itu, ba
an-sara pengembangan lebih

e sebagai media i o lebih efektif dan

POLITEKNIK
NEGERI
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BAB V
KESIMPULAN

5.1 Simpulan

Setelah menyelesaikan perancangan board game IN-Fest untuk customer

DICE Board Game cafe. Didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

A. Perancangan ~board game bertema finansial "IN-Fest" telah “melalui
serangkaian _proses komprehensif, dimulai dari observasi di board game cafe,
survei tahapan komprehensif dan wawancara untuk memahami. kebutuhan
pengguna, serta analisis board game sejenis guna mengidentifikasi praktik terbaik
dan area pengembangan. Tahapan ini dilanjutkan dengan brainstorming intensif
untuk menghasilkan ide-ide inovatif, hingga akhirnya memasuki proses produksi
mockup dan prototype untuk memastikan sctiap aspek permainan teruji dengan

baik.

B. Penerapan teori desain grafis pada board game "IN-Fest" terbukti efektif dalam
menyajikan konsep finansial menjadi pengalaman bermain yang menyenangkan
dan mudah dicerna. Hal ini diwujudkan melalui palet. warna yang cerdas dengan
latar belakang gelap premium berpadu aksen emas dan warna cerah untuk kategori
aset yang tidak hanya menarik secara visual tetapi juga berfungsi sebagai penanda
informasi intuitif. Penggunaan ikon finansial yang relevan dan ilustrasi karakter
Rubber Hose Style memberikan sentuhan unik untuk desain permainan, sementara
tata letak (layout) yang simetris dan terstruktur pada papan permainan dibuat
untuk memastikan kejelasan informasi dan alur permainan yang mudah dipahami.
Setiap prinsip desain seperti kesatuan;irama, keseimbangan; penckanan, proporsi,
dan kontras diterapkan secara sinergis untuk mencapai tujuan edukatif tanpa

mengorbankan aspek kesenangan saat bermain.

C. Pengaplikasian desain board game terhadap desain turunannya terefleksi pada
perancangan kemasan box "IN-Fest" yang premium. Kotak lipat dengan penutup
magnet memberikan perlindungan optimal bagi komponen permainan seperti

kartu, token, dan papan. Desain kemasan yang terorganisir rapi di dalamnya juga

88
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menunjukkan perhatian terhadap detail dan kemudahan penggunaan, melengkapi

pengalaman premium "IN-Fest" secara keseluruhan.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil dari perancangan board game. bertema finansial untuk

klien DICE Board game cafe.adalah :

A. Sebaiknya alokasikan lebih banyak, waktu pada fase riset board game

w

finansial yang telah terbukti berhasil. Mempelajari bagaimana board game
lain menyederhanakan topik kompleks tanpa mengurangi esensinya akan
sangat membantu.

Sebaiknya lakukan.uji.coba.dua atau.lebih. varian desain. board game
(misalnya, perbedaan tata letak informasi, penggunaan ikon, atau palet warna
spesifik) pada kelompok pemain yang berbeda. Ukur kecepatan mereka dalam
memahami informasi, tingkat kesalahan identifikasi aset, dan preferensi
visual secara keseluruhan. Hal ini dapat membantu mengoptimalkan hierarki
visual dan keterbacaan.

Sebaiknya lakukan playtest berulang kali dengan variasi kelompok tester.
Pada proses testing ditemukan bahwa dinamika permainan bisa sangat
berbeda antara 3, 4, dan S.pemain. FKokuskan perancangan pada feedback
mengenai alur permainan -dan pengambilan keputusan strategis. Pastikan
untuk memiliki mekanisme pencatatan feedback yang sistematis untuk setiap
sesi playtest.

Sebaiknya ' lakukan studi eksperimen lanjutan tentang efektivitas
pembelajaran saat bermain "IN=Fest". Ukur peningkatan pemahaman konsep
investasi (seperti valuasi aset, diversifikasi, risiko vs. reward) melalui
pemahaman sebelum bermain dan sesudahnya. Gunakan kuesioner terstruktur
untuk mengukur perubahan persepsi terhadap investasi (misalnya, dari
"menakutkan" menjadi "dapat dipahami"). Hal ini akan memberikan data

konkret tentang efektivitas edukasi board game.
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LAMPIRAN

LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

NAMA MAHASISWA Muhammad Rizky Hidayatullah

NAMA PEMBIMBING Wanda Kusuma Putri, S.Sn

Perancangan Board Game Edukatif bertema
JUDUL TUGAS AKHIR Finansial untuk DICE Board Game Cafe

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

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

BIMBINGAN TANGGAL -
KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING RENCANA PROGRESS/REVISI
Mengerjakan Latar Belakang dan
1 21/2/2025 lanjut ke abstrak dan latar belakang mencari sumber https:/drive.google.
com/drive/folders/13I5XRzfNXiGsiOv1aQQ
Latar belakang harus terstruktur Revisi Latar Belakang https://dri
2 26/2/2025 dengan format : Karya, permasalahan, |gooale.
masalah vana dialami klien dan com/drive/folders/1315X RzfNxi6siOv1a00
Ruang Lingkup diawali dengan kata Revisi BAB1 dan lanjut mencari sumber
3 18/3/2025 tanya "Bagaimana’, Tujuan menjawa untuk BAB 2 .
Ruang Linakup

Revisi Ruang Lingkup dan Tujuan, Bab 2

Revisi komentar pembimbing dan Bab

4 mendapat catatan kecil terkait sub bab Tipografi
Tipografi
5 T ————— Revisi Hasil data analisis dan

wawancara pada BAB 3

.l & A

:-penyusunan fretses

Revisi analisis STP dengan tujuan
perancangan

Tambahkan BAB4, berisi mindmap, Penambahan Hasil karya dan

4 18/6/2025 moodboard dan karya mekanisme nya

8 31/6/2025 Rev_lsl penjelasan sketsa dan Memper_ba;kl per_uelasan karya, rincian
kesimpulan produksi dan kesimpulan

*untuk menjadi acuan bimbingan selanjutnya

JAKARTA
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LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

PROCRAM STUDI DESAIN CRAFIS
JUBUSAN TEKNIK GRAFIKA PEMERBITAN
POLITEKNIK NEGERI TAKARTA

BAMA MAHASISWEA | Muhammad Rizky Hidsystuah
HAMA DEMBIMBING  Saahul dmam. M.

Porancangan Baard Came EIusan® Damams
JUDLIL TUGAS AKHIR | Finansial untuk DICE Board Game Cate

|xETERANGAN. |

1. Lambar bimbingan indigunakan untiuk mancatat aktivitas Smbingan mahastswa |
|2 Lambiar Bimbingan ini ditdliz alah mahasiswa dan dikstahil alh pemimbing |
jz Harg lamainan lombar himBingan ini pads lpoean Tuges AkhIr sabelurm sidang

BIMBINGAN TANGGAL
iy BT KOMENTAR PEMBIMBING RENCANA PROGRESS/REVISI

s Peembimbing menjelaskan ssiermatiks
1 R e perwlizan laperan

Rewisi proses penuisen laparan

Revisi penulizan tala letak, peaaral

i G e il Rewvisi prosss penufisan taparan

Reswisi penilisan Sitasi dan Duaflar

= i
o Revis proses penulisen laporan

Prerbaiki aiur pesiulisan sesusi dengan

= SUD6/2025 Memperbaiki alur penulisan parsdyan penufisan

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA
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Transkrip wawancara dengan pemilik DICE board game cafe

Penulis : Sore, Koh Alex! Terima kasih banyak ya sudah bersedia meluangkan
waktu buat ngobrol dengan saya hari ini. Saya senang sekali akhirnya bisa ketemu

langsung setelah kemarin sempat DM-DM=an soal proposal saya.

Alex (Owner) : Sore juga! Sama-sama. Kebetulan ini topik yang menarik buat
saya, apalagi setelah baca sekilas proposal board game finansial.dari kamu di

Instagram kemarin.

Penulis : Betul sekali, Koh Alex. Jadi, saya sedang mengerjakan proyek tugas
akhir, dan saya memutuskan untuk mengembangkan sebuah board game bertema
finansial. Setelah melakukan riset di.internet, saya merasa.ini punya.potensi besar,
apalagi melihat tren ketertarikan masyarakat pada beard game dan pentingnya

literasi finansial.

Alex (Owner) : Oh, iyal Saya sudah baca proposalnya. Jujur, saya langsung
tertarik karena ini sejalan banget sama apa yang saya sedang rencakan juga. Saya
memang sudah lama ingin mengembangkan board game finansial dengan
branding DICE sendiri. Saya percaya banget beard game itu media yang sangat
efektif untuk belajar tanpa terasa sedang belajar. Selama ini kan literasi finansial
di Indonesia masih kurang ya, banyak orang yang belum melek investasi, nabung,
atau mengelola uang. Nah, lewat board game finansial, mereka bisa belajar
konsep-konsep itu dengan cara.yang scru dan interaktif. Ini bukan cuma bagus
buat masyarakat, tapi juga bisa memperkuat citra DICE Board Game Cafe sebagai

tempat yang nggak cuma buat main-main, tapi juga punya nilai edukasi.

Penulis : Dalam konteks visi membuat-board.game-untuk meningkatkan literasi
finansial, kira-kira seberapa besar peran desain dan kualitas produk ini dalam
menarik minat pengunjung, terutama bagi mereka yang mungkin awam dengan

dunia finansial?

Alex (Owner) : Jujur aja, orang pertama kali lihat board game itu kan dari
tampilannya. Kalau konsepnya kuat, jelas, terus desain visualnya menarik, itu

udah 50% bikin orang penasaran. Kayak, "Wah, ini game apa nih, keren banget!"
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Apalagi kalo packaging-nya premium, megangnya aja udah beda. Kesannya
langsung worth it gitu lho. Di sini, banyak pemain yang milih game ya karena
mata dan sentuhan pertama mereka. Kalau kelihatannya murahan atau desainnya
asal, ya mereka lewat aja. Untuk edukasi, visual yang bagus itu kunci supaya
nggak terkesan kayak buku pelajaran yang membosankan. Jadi untuk tugas akhir

kamu, jangan remehkan tampilan. Ttu kesan pertama yang krusial.

Penulis : Nah, adasenggak sih contoh boatd game yang menurut Koh Alex udah
berhasil banget nggabungin tigaselemen ini? Kenapa mereka bisa stand out gitu,

dan apa yang bisa saya pelajari dari mereka untuk board game tugas akhir saya?

Alex (Owner) : Kalau yang finansial murni sih agak jarang ya yang bener-bener
stand out banget dari sisi estetika dan konsep. Tapi kalo board game secara umum,
yang sukses menggabungkan itu menurut saya kayak Scythe atau Everdell.
Konsepnya kuat, art-nya luar biasa detail dan Konsisten, terus komponen dan
kotaknya itu tebal, ada emboss-nya, rasanya mewah. Itu bikin pemain ngerasa
dapat pengalaman yang utuh, bukan cuma main game, tapi juga punya "karya
seni" di rumah. Jadi mereka lebih bangga dan maununjukin ke teman-teman lain.
Ini yang kita harapkan bisa dicapai juga di board game finansial kita, supaya

orang senang memilikinya dan terus memainkannya.

Penulis : ‘Gimana cara paling pas buat menyederhanakan konsep finansial yang
kompleks ‘ini . tanpa menghilangkan esensi « pembelajaran dan kedalaman

strateginya?

Alex (Owner) : Kuncinya itu penyederhanaan tanpa kehilangan esensi..Jadi, kita
nggak perlu bikin replikapasar saham sesungguhnya di board game~Cukup ambil
prinsip dasarnya, misalnya 'beli rendah jual tinggi' atau 'diversifikasi aset'. Nah,
detail pergerakan asetnya itu yang harus dihitung pakai spreadsheet. Kayak, kalau
saham naik sekian, dampaknya ke properti gimana. Itu yang bikin game punya
dinamika dan strategi yang mendalam, tapi nggak bikin pemain pusing karena
terlalu banyak variabel yang nggak perlu. Pemain kan pengennya main, bukan

jadi analis finansial beneran. Dengan begitu, edukasinya bisa didapat secara fun.
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Ini penting banget buat tugas akhir kamu biar nggak terlalu berat tapi tetap
edukatif.

Penulis : Nah, kalau soal playtesting, ada saran atau pengalaman dari Koh Alex
gimana cara efektifnya, terutama untuk memastikan.mekanisme yang seimbang di

tengah variabel aset yang fluktuatif?

Alex (Owner) : Playtesting itu nyawa banget! Tipsnya sih, pertama, variasi
pemain. Jangan cuma main sama teman yang suka game berat, tapi ajak jugayang
santai, bahkan yang belum pernah main board game. Kedua, catat setiap putaran.
Ini penting buat tahu apa yang broken, apa yang terlalu powerful,'atau apa yang
kurang: Ketiga, fokus ke satu mekanisme dulu. Misalnya, di awal playtest fokus
ke pergerakan asetnya dulu. Kalau itu udah oke, baru layer mekanisme lain. Dan
yang paling penting, jangan takut buat bongkar ulang. Spreadsheet itu ditbaratkan
sebagai "laboratorium" kita buat simulasi, jadi kita bisa ubah angka-angka asetnya
di sana untuk melihat dampak keseimbangan sebelum diimplementasikan ke kartu

atau token game. Ini penting banget biar value edukasinya pas.

Penulis : Baik Koh Alex, terima kasih banyak atas semua insight yang luar biasa
ini. Pembicaraan ini sangat membuka mata saya tentang bagaimana proyek tugas
akhir saya bisa sejalan dan bahkan diperkuat dengan visi Koh Alex. Dari diskusi

ini, saya jadi lebih optimis tentang potensi-board game ini.

Lampiran 3 Transkrip wawancara dengan owner DICE boardgame cafe
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Lampiran 4 Foto dengan owner DICE Board Game Cafe
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Transkrip wawancara dengan pemilik DICE board game cafe

Penulis : Pagi, Mas Rizky! Makasih banyak ya udah nyempetin waktu buat

ngobrol hari ini. Akhirnya bisa ketemu:

Rizky (Game Master) : Silakan duduk. Wah, menarik nih, board game finansial

buat tugas akhir? Jarang-jarang ada yang ambil tema ginian!
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Penulis : Hehe, iya Mas:“Saya.ngerasa ini penting banget-sih.“Soalnya dari
pengalaman saya sama teman-teman, banyak yang belum terlalu ngeh soal
keuangan. Nah, saya lagi riset mendalam buat board game ini, dan dari beberapa
sumber, ada dua poin penting yang saya tangkap dari sisi Game Master. Pengen
saya kulik lebih dalam lagi nih langsung dari ahlinya. Poin pertama nih, Saya
sadar kalau penting banget bikin semacam kamus istilah keuangan (glosarium)

biar pemain pemula nggak bingung. Nah, dari pengalaman Mas sebagai Game
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Master yang sering nemenin pemain baru, seberapa sering sih mereka ini bingung
sama istilah-istilah di game, apalagi kalau itu istilah finansial? Saya deg-degan

nih, jangan sampai game saya malah bikin pusing.

Rizky (Game Master) : Wah, sering banget! Jujur,hampir tiap kali ada pemain
baru, apalagi yang belum akrab.sama board game atauistilah finansial, pasti ada
aja momen mereka blank TIstilah-istilah keuangan itu kadang kedengarannya berat
ya. Kalau nggak dijelasin atau nggak ada 'kamusnya', mereka bisa langsung males
duluan. Ini bikin'game jadimnggak fun buat mereka. Jadi, glosarium itu bukan

cuma tempelan, tapi alat bantu utama biar mereka nggak nyerah di awal putaran.

Penulis : Kira-kira, apa aja sih yang bikin mereka paling sering nyangkut pas
nemu istilah baru? Terus, menurut Mas, glosarium yang paling enak itu yang
kayak gimana sih? Biar gampang dipahami dan cepet dicari pemain. Mungkin ada

tips biar glosarium di game saya nanti bisa terapin?

Rizky (Game Master) : Susahnya itu, mereka nggak cuma bingung artinya, tapi
juga bingung 'ini ngaruhnya apa sih di game?'. Contohnya, mereka tahu kata
'saham', tapi nggak ngerti di game i saham itu fungsinya buat apa. Atau
'diversifikasi', tapi di game maksudnya gimana.‘Nah, kalau format yang efektif,
glosarium itu harus singkat, padat;.dan langsung intinya. Jangan kayak buku teks
tebel. Bisa dalam bentuk kartu.contekan kecil, atau di halaman belakang buku
panduan yang gampang dibuka. Yang paling penting, kasih contoh langsung
penerapannya di game biar pemain langsung 'ngeh'. Bahkan kalau bisa, pakai

ilustrasi sederhana, Intinya, bikin se-friendly mungkin buat yang awam.

Penulis : Poin kedua nihy=Mas juga bilang kalau penting banget-ada feedback
langsung pas main dari Game Master biar pemain tetap semangat mainnya. Bisa

ceritain lebih detail, kenapa feedback langsung ini penting banget?

Rizky (Game Master) : Penting banget! Coba bayangin, pemain baru kadang
nggak yakin mereka itu udah jalanin strategi yang bener atau salah. Kalau nggak
ada feedback langsung, mereka bisa merasa nyasar, bingung, atau malah frustrasi.

Ini bahaya banget buat mood mereka. Bisa-bisa mereka mikir, "Ah, aku nggak
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ngerti game ini," terus jadi males main lagi. Kalau ada feedback instan, mereka
tahu apa yang kejadian, apa efeknya, dan kenapa begitu. Ini bikin mereka tetap
fokus dan ngerasa ada yang ngebimbing. Apalagi di game edukasi, feedback itu

bisa jadi momen "aha!" buat belajar.

Rizky (Game Master) : Dari saya sih; satu lagi, jangan takut'bikin game yang ada
tantangannya, asalkan ada'jembatan' buat pemain baru. Glosarium sama feedback
langsung itu ibarat’jembatan-jembatan itu, Kalau game-nya terlalu simpel dan
nggak ada isinya, pemain lamaguga cepet bosen. Jadi keseimbangan itu kunginya.
Terus, sering-sering playtest ya sama berbagai macam orang. Itu yang paling

penting.
Penulis : Oke, siap! Terimakasi banyak mas!

Lampiran 5 Transkrip wawancara dengan Game Master
Wawancara dengan pengunjung DICE (5 orang Mahasiswa)

Penulis : Halo kakak-kakak semua! Seru banget nih mainnya. Boleh ganggu
sebentar nggak? Saya Rizky. Saya lagi riset nih buat proyek tugas akhir, tentang
board game edukasi finansial. Pengen banget ‘dengar pandangan langsung dari

pengunjung DICE, sambil kalian lanjut main juga gapapa kok.
Raihan : (Sambil melihat ke Pewawancara) Oh, boleh-boleh. Tugas akhir ya?

Penulis : Sip, makasih banyak ya! Nah, dari pengalaman kalian main board game
di sini, menurut kalian, seberapa penting sth kalau di game 1tu kita bisa berperan
jadi karakter tertentu (role-playing) atau ada Game Master yang dampingin? Apa

ini bikin mainnya jadilebih.seru dan gampang dipahami?

Raihan: Penting banget sih! Kalau ada role-playing itu jadi lebih masuk ke

ceritanya, nggak cuma main angka-angka doang. Jadi lebih hidup gamenya.

Rara: lya, setuju sama Raihan. Apalagi kalau ada Game Master yang dampingin,
kita jadi nggak bingung kalau ada aturan yang nggak ngerti. Dia bisa jelasin atau
kasih tips.
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Penulis : Oke, menarik. Berarti elemen itu cukup ngebantu ya buat bikin mainnya

makin asik.

Penulis : Kalau menurut kalian, board game itu bisa nggak sih jadi semacam
media cerita interaktif? Misalnya, kayak«kita diajak masuk ke sebuah skenario,
terus di situ kita harus ambil keputusan finansial atau bahkan negosiasi? Apa itu

bakal seru?

Carrol: Lebih serusdan nggak kerasa belajar. Kayak main drama' tapi, ada

angka-angkanya.

Dimas: Betul ! kalau cuma“teori doang kan bosen. Tapi kalau disimulasiin lewat

ceritadi game, terus kita.harus.ambil keputusan, itu.lebth.nempel 1lmunya.

Penulis : Jujur nih, pas kalian milih-board game buat dimainin, desain visualnya
seberapa ngaruh sih? Apakah tampilan game itu jadi salah satu hal pertama yang
kalian perhatiin? Dan ngomong-ngomong soal suasana, kenyamanan cafe ini

ngaruh banget nggak sih ke pengalaman kalian main berjam-jam di sini ?

Raihan: Ngaruh banget! Kalau desainnya bagus, pasti langsung penasaran pengen

tahu lebih lanjut. Kayak, "Wabh, ini game apa nih, gambarnya keren!"

Dimas: Desain visual itu kayak first impression'sih. Kalau menarik, kita jadi lebih

tertarik buat main.

Salma: Nyaman banget di sini. Betah berjam-jam. Kalau tempatnya nggak enak,
pasti nggak akan balik lagi.

Penulis : Next ini khusus buat'board.game finansial ya..Menurut kalian, asiknya
board game finansial itu di mana sth? Intinya“game yang berhubungan sama

negosisasi dan ngatur duit deh!

Raihan: Asiknya mungkin kita bisa coba-coba strategi keuangan tanpa harus

keluar uang beneran. Sambil berkhayal jika punya uang beneran.

Salma: Betul banget. Jadi nggak cuma teori, tapi langsung ada experience-nya. Ini

penting buat ngerti konsep nabung.
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Penulis : Terakhir nih, menurut kalian, main board game bareng teman-teman itu
bisa jadi alternatif yang seru buat nyoba hal baru nggak sih? Mungkin beda dari

kegiatan nongkrong biasa?

Raihan: Banget! Daripada cuma ngopi a

lebih interaktif dan ada tujua

man. Jadi ada int

kayak quality time yang lebih berma Bisa b

g, mend

: Makasih ‘Rara, Dimas, Salms ol atas

a dan insigh

get buat

iy g e e
NEGERI
JAKARTA
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MUHAMMAD RIZKY
HIDAYATULLAH

Email : rizkyhidayat3019@gmail.com / muhammad.rizky hidayatullah.tgp21@mhsw.pnj.ac.id
LinkedIn : Rizky Hidayat

Hi,

GRAPHIC DESIGNER & DIGITAL MARKETING

i'm rizky. Graphic designer with 4 years juggling in the field of visual communication. Not

only focusing on graphic design, i also develop how the message delivered through social
media, content creation and digital marketing. In my work, i develop Artificial Intelligence
Design using Generative Al, started from prompting till implement it through image and
content editing. In my previous work, i develop Out of Home Advertising for huge brand like
HBO and many others. Also contribute in supporting brand design with emerging local brand
from traditional food packaging until campus rebranding.

EDUCATION

Tomsk State University Russia - ISMA Program
Creative Industry (Digital Media) - GPA OtnuuHo (5 out of 5)

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
8th Semester Graphic Design, Vocational Program (GPA: 3.70/4.00)

TOEIC

750

Graphic Designer Intern - PT.Paragon Pratama Teknologi

JOB EXPERIENCE
January - July 2024

MSIB Kampus Merdeka

Achievement :

Client Success HBO House of The Dragons 2 Game of Thrones Campaign, designing prototype
design for client including : Project Map Building Kota Tua Jakarta, Transjakarta Advertising and
MobileLED.

Client Success Scarlett Whitening Campaign, design prototype Transjakarta Transit Station,
Transjakarta Interior Advertising for client’s pitch

Client Success Pepsodent Campaign, designing protoype design for Out of Home Advertising

Responsibilities :

Design Development: Created and improved designs for various advertising campaigns like mobile
LED, bus, and train ads, customizing for client needs.

Key Visual and Mockup Creation: Designed key visuals and mockups for different advertising
media, making sure they met brand and campaign goals.

Design Prototypes for Sales Pitching: Helped create design prototypes for sales pitches, aiding in
successful presentations of new advertising ideas to clients.

Design for Digital Marketing: Created designs for digital marketing platforms, including Instagram
posts, email marketing campaigns, and Linkedln content, enhancing brand visibility and
engagement.

Software Proficiency: Used design software like Adobe Photoshop and lllustrator to create high-
quality visuals. Also implement Generative Al like Midjourney.
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Company Overview: Stickearn, founded in 2017 by PT. Paragon Pratama Technology, is a pioneering
advertising company based in Jakarta, specializing in innovative and technology-driven advertising
solutions. The company offers a range of services including transport advertising, digital billboards,
and mobile LED displays

PROJECT EXPERIENCE

Web Design Project - ISMA Program September - December 2024

Unveiling the Harmonious Sound of Angklung: Indonesia's
Traditional Musical Treasure

Objective:

To promote and educate a global audience, particularly in Tomsk,Russia, about the traditional
Indonesian musical instrument Angklung through an innovative, interactive, and multimedia-rich
website.

Impact:

Successfully created an engaging platform that educated visitors about Angklung, enhancing cultural
awareness and appreciation among the target audience in Tomsk and beyond. The project exemplified
the use of web design in promoting cultural heritage through modern digital means.

Social Media Marketing - [ISMA Program December 2024

Cubicless Co-working Space

Developed a comprehensive social media marketing strategy for Cubic Less, a co-working space for
freelancers located in Sudirman, SCBD Jakarta, designed to attract Gen Z professionals.
Key Contributions:

« Strategic Planning: Crafted clear objectives to increase social media followers by 20%, enhance
brand awareness, and boost website traffic by 15%.
Audience Analysis: Conducted detailed research on Gen Z demographics, identifying key interests
and online behaviors to tailor content effectively.
Platform Optimization: Selected Instagram, TikTok, and LinkedIn as primary platforms based on
audience engagement patterns and business goals.
Content Development: Created a monthly content plan with diverse formats, including posts,
videos, and infographics, scheduled through a weekly content calendar.
Engagement Initiatives: Implemented interaction strategies such as prompt responses, contests,
and polls to foster community engagement.
Performance Metrics: Established KPIs to measure the campaign’s success, focusing on follower
growth, engagement rates, and website traffic.
Achievements: Successfully increased brand visibility and engagement by implementing a tailored
social media strategy, showcasing the brand's unique offerings to a targeted Gen Z audience.

Creepsy - Casava Chips
Food Packaging, Branding & Marketing

September 2023 - Present

| led the creative direction for CREEPSY's Sanjai Chips campaign, aiming to bridge the gap between
foreign snack preferences and the undiscovered gem that is Sanjai chips, a traditional Padang snack.
Accomplishments:

1. Logo Design

2. Packaging Design

3. Print Materials

4. Digital Campaign

5. Photoshoot Direction

6. Video Production
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Information and Communication Technology Unit (UPA-TIK)
Company Profile and Branding

March 2023 - August 2023

| played a crucial role in visually narrating the dynamic transformation journey of the Information and
Communication Technology Unit (UPA TIK) at Politeknik Negeri Jakarta. The unified visual identity,
including branding, infographics, and print materials, helps illustrate UPA TIK's contributions to
Politeknik Negeri Jakarta, research, and community service.

Re-branding Campus “The New PNJ"
Merchandise,Food Packaging and Calendar

September 2022 - January 2023

As a Graphic Designer, | led the rebranding project for Politeknik Negeri Jakarta (PNJ), creating a
cohesive visual identity across merchandise, food packaging, and the annual calendar. | developed
modern, consistent designs that reflected the institution's updated image, including branded apparel,
functional and visually appealing food packaging, and an engaging calendar highlighting key events.
This rebranding effort successfully enhanced PNJ's brand recognition and fostered stronger
engagement within the campus community.

Giajeng Green Smoothies March 2022 - August 2022

Visual Identity Enhancement and Rebranding

Rebranding initiative for Giajeng Green Smoothies, a local drink brand known for its healthy beverages
since 2016. The project aimed to refresh the brand's visual identity, particularly for health and eco-
friendly events where the brand has a strong presence. The new packaging design highlighted the
product's health benefits and environmental focus, aligning perfectly with Giajeng’s values. This
project demonstrates my ability to create visually appealing designs that capture a brand’'s essence
and enhance its market visibility.

SKILLS

Social Media & Digital Marketing
Web Design

Typography

Graphic Design

Generative Al Design
Content Creation
Photography
Prompt Engineer

SOFTWARE EXPERTISE

Tilda Adobe Photoshop
Figma Midjourney
Adobe Illustrator Canva

Adobe Indesign Capcut - Video Editing

LANGUANGE

INDONESIA - Native
ENGLISH - Fluent
RUSSIA - Beginner

Lampiran 7 Riwayat Hidup/CV
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