
 

 

 

 

PERANCANGAN BOARD GAME “SEWALA NUSANTARA“ 

BERTEMA MAKHLUK MITOLOGI 

INDONESIA UNTUK REMAJA 

 

 

 

TUGAS AKHIR 

APLIKATIF 

 

 

 

 

 

VASYA DHEVA JELITA 

42321110019 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS DESAIN SENI DAN KREATIF 

UNIVERSITAS MERCU BUANA 

JAKARTA 

2026 

https://lib.mercubuana.ac.id



i  

 

 

PERANCANGAN BOARD GAME “SEWALA NUSANTARA“ 

BERTEMA MAKHLUK MITOLOGI 

INDONESIA UNTUK REMAJA 

 

 

 

TUGAS AKHIR 

APLIKATIF 

 

 

 

 

 

 

 
Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat Untuk Memperoleh Gelar Sarjana 

 

 

 

 

VASYA DHEVA JELITA 

42321110019 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS DESAIN SENI DAN KREATIF 

UNIVERSITAS MERCU BUANA 

JAKARTA 

2026 

https://lib.mercubuana.ac.id



 

 

]

ii 

https://lib.mercubuana.ac.id



iii  

 

 

HALAMAN PERNYATAAN HASIL UJI TURNITIN 

https://lib.mercubuana.ac.id



 

 

iv 

https://lib.mercubuana.ac.id



v  

KATA PENGANTAR 

  

 

Puji dan Syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT yang maha esa atas 

segala Rahmat, karunia, dan petunjuk-Nya sehinga penulis bisa menyelesaikan 

laporan skripsi yang berjudul “Perancangan Board game “Sewala Nusantara“ 

Bertema Makhluk Mitologi Indonesia Untuk Remaja“ 

Sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Desain pada 

Program Studi Desain Komunikasi Visual, Universitas Mercu Buana. 

Penulis menyadari bahwa terselesaikannya skripsi ini tidak lepas dari bantuan 

dan dukungan berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis ingin menyampaikan terima 

kasih yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Allah SWT, yang senantiasa memberikan kekuatan, ketenangan, dan jalan 

keluar di setiap kesulitan. Dalam proses yang penuh tantangan, penulis percaya 

bahwa setiap kemudahan yang dirasakan merupakan bentuk kasih dan 

pertolongan-Nya, sehingga penulis mampu terus melangkah dan 

menyelesaikan tugas akhir ini. 

2. Ibu Wilsa, S.Sn., M.Sn. selaku dosen pembimbing, yang telah dengan sabar, 

teliti, dan penuh perhatian membimbing penulis selama proses penyusunan 

tugas akhir. Arahan, masukan, dan motivasi yang diberikan tidak hanya 

membantu penyempurnaan karya ini, tetapi juga menjadi pembelajaran 

berharga bagi penulis dalam proses akademik dan profesional. 

3. Orang tua tercinta, yang meskipun telah tiada, kasih sayang, doa, dan 

pengorbanannya senantiasa hidup dalam setiap langkah penulis. Kehadiran 

mereka menjadi sumber kekuatan terbesar yang menguatkan penulis untuk 

terus berjuang dan tidak menyerah. Serta kepada keluarga inti, yang selalu 

memberikan dukungan, perhatian, doa, dan kepercayaan, sehingga penulis 

merasa dikuatkan dan ditemani dalam menyelesaikan tugas akhir ini. 

4. Kakak-kakak penulis, yaitu Cece, Ka Vickri, Kaka, Ka Ciput, Teteh, Ka 

Agus, Aa, dan Ka Leni, yang telah memberikan bantuan dalam berbagai 

bentuk, baik dukungan moral, semangat, perhatian, maupun dukungan materi 

selama masa perkuliahan hingga proses penyusunan tugas akhir ini. Segala 

https://lib.mercubuana.ac.id



vi  

bantuan dan pengorbanan tersebut menjadi penyemangat bagi penulis untuk 

terus berusaha. Penulis berharap, melalui pencapaian ini, dapat membalas 

sebagian dari kebaikan mereka serta menjadi alasan bagi mereka untuk merasa 

bangga memiliki adik seperti penulis. 

5. Keponakan penulis, Afka, yang dengan tulus dan penuh kesabaran telah 

meminjamkan perangkat tablet untuk membantu proses pengerjaan tugas akhir 

ini. Bantuan sederhana tersebut memiliki arti yang besar bagi kelancaran 

penyusunan karya ini. 

6. Teman-teman dan rekan seperjuangan di Program Studi Desain 

Komunikasi Visual, khususnya teman seangkatan saya tahun 2021, yaitu Ka 

Alvina, Ka Talia, dan teman-teman lainnya, serta teman masa kecil saya, 

Shabrina, yang telah menjadi bagian penting dalam perjalanan perkuliahan 

penulis. Kebersamaan, dukungan, canda, dan semangat yang dibagikan 

menjadikan setiap proses terasa lebih ringan dan penuh kenangan. 

7. BLACKPINK, yaitu Jisoo, Jennie, Rosé, dan Lisa, yang secara tidak langsung 

telah menemani penulis selama proses pengerjaan tugas akhir ini. Melalui lagu-

lagu dan karya-karya mereka, penulis mendapatkan hiburan, semangat, dan 

motivasi di tengah rasa lelah, jenuh, dan tekanan, sehingga mampu kembali 

bangkit dan melanjutkan proses hingga tugas akhir ini selesai. 

8. Seluruh narasumber dan responden, yang telah meluangkan waktu, tenaga, 

dan pemikiran untuk membantu proses pengumpulan data. Kontribusi yang 

diberikan sangat berarti dan menjadi bagian penting dalam penyusunan tugas 

akhir ini. 

9. TGR Campaign, yang telah bersedia bekerja sama dengan penulis dalam 

proses penyebarluasan karya tugas akhir melalui media sosial serta membantu 

pendistribusian karya ke komunitas terkait, sehingga karya ini dapat 

menjangkau khalayak yang lebih luas. 

10. Dan terakhir, kepada diri penulis sendiri, terima kasih karena telah bertahan, 

berusaha, dan tidak menyerah meskipun melalui berbagai keterbatasan, 

kelelahan, dan keraguan. Setiap proses yang dilalui merupakan perjalanan 

berharga yang membentuk penulis hingga mampu menyelesaikan tugas akhir 

ini dengan penuh rasa syukur dan bangga. 

https://lib.mercubuana.ac.id



vii  

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kata sempurna. Oleh 

karena itu, penulis terbuka terhadap segala bentuk kritik dan saran yang 

membangun demi karya ini. Semoga laporan ini dapat memberikan manfaat 

bagi pembaca serta menjadi konstribusi kecil dalam memperkenalkan budaya 

Indonesia. 

 

 

Tangerang, 26 Januari 2026 

 

 

 

 

 

Penulis 

https://lib.mercubuana.ac.id



 

 

viii 

https://lib.mercubuana.ac.id



ix  

PERANCANGAN BOARD GAME “ SEWALA NUSANTARA “ BERTEMA 

MAKHLUK MITOLOGI INDONESIA UNTUK REMAJA 

VASYA DHEVA JELITA 

 

 

ABSTRAK 

 

 

Perkembangan media digital yang pesat menyebabkan minat anak terhadap 

permainan konvensional semakin berkurang, padahal permainan fisik seperti board 

game memiliki potensi sebagai media hiburan sekaligus media edukasi yang 

melatih interaksi sosial, strategi, dan kemampuan berpikir. Oleh karena itu, 

diperlukan perancangan board game yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik target pengguna. Tugas Akhir ini berfokus pada perancangan board 

game sebagai media permainan yang mengutamakan pengalaman bermain dan 

komunikasi visual. Proses perancangan dilakukan melalui metode observasi, studi 

literatur, dan studi karya sejenis sebagai dasar perumusan konsep permainan, 

mekanisme, serta strategi visual. Board game ini dirancang dengan memperhatikan 

sistem permainan, ilustrasi, tata letak, dan elemen visual agar dapat memberikan 

pengalaman bermain yang menyenangkan dan mudah dipahami. Hasil perancangan 

berupa board game fisik yang telah dipamerkan sebagai bagian dari Tugas Akhir 

dan diharapkan dapat menjadi alternatif media permainan yang menarik serta 

memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut. 

 

Kata kunci: board game, perancangan, permainan, media interaktif, desain 

komunikasi visual 
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DESIGN OF THE BOARD GAME "SEWALA NUSANTARA" WITH AN 

INDONESIAN MYTHOLOGICAL CREATURE THEME FOR TEENAGERS 

VASYA DHEVA JELITA 

 

 

ABSTRACT 

 

 

The rapid development of digital media has led to a decline in children’s Interest 

in conventional games, even though physical games such as board games have 

strong potential as both entertainment and educational media that foster social 

interAction, strategic thinking, and cognitive skills. Therefore, the design of an 

engaging, interactive board game that aligns with the characteristics of the target 

users is necessary. This Final Project focuses on the design of a board game as a 

game medium that emphasizes gameplay experience and visual communication. 

The design process is carried out through observation, literature review, and the 

study of similar works as the basis for formulating the game concept, mechanics, 

and visual strategy. The board game is designed by considering the game system, 

illustrations, layout, and visual elements to create an enjoyable and easily 

understandable playing experience. The final outcome of this project is a physical 

board game that has been exhibited as part of the Final Project and is expected to 

serve as an alternative game medium with the potential for further development. 

 

Keywords: board game, design, game, interactive media, visual communication 

design 
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