
 
 

TUGAS AKHIR 

 

PENGEMBAGAN PERMAINAN TRADISIONAL 
MENJADI PRODUK TEMPAT BUMBU MAKANAN 

 

Diajukan Guna Melengkapi Sebagian Syarat 

dalam Mencapai Gelar Sarjana Strata Satu (S1) 

 

  

 

 

 

 

Oleh : 

Achmad Rofi 

NIM 41910010040 

Desain Produk/Grafis dan Multimedia 

 

Dosen Pembimbing : 

Zulfikar Sa’ban, S.Pd, M.Ds. 

 

FAKULTAS DESAIN DAN SENI KREATIF 

UNIVERSITAS MERCU BUANA  

JAKARTA 

 

 

 



ii 
 

 



iii 
 

 



iv 
 

 

DEVELOPMENT OF TRADITIONAL GAMES 

BE THE SPICE FOOD PRODUCT 

Written Project Report 

Study Programs Product Design Departement of Graphic Design & Multimedia 

Mercu Buana University Jakarta, 2015 

 

By : Achmad Rofi   

 

 

ABSTRACT 

 The design of food seasoning is uses the traditional game that aims to raise 

the profile of the traditional game. Moreover, it can bring a new paradigm of 

traditional Indonesian public about the game. Designing a food seasoning is not only 

meet the functional aspect but rather the aesthetic approach to this product into a 

beautiful masterpiece.  

The results of the design work is a spice in cooking / food (seasoning set) 

that not only fulfills the function but has a design aesthetic value that makes it more 

valuable design. To achieve this goal, not only formed a finished product. Overall 

product packaging is absolutely necessary to increase the value of the product as a 

whole. The process is called branding, this process design strategy. With the expected 

product branding process can have a unique identity, The characteristics and familiar 

community. 
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ABSTRAK 

 Perancangan desain produk tempat bumbu makanan yang menggunakan 

konsep dari permainan tradisional bertujuan untuk menaikkan citra permainan 

tradisional. Selain itu dapat memunculkan paradigma baru dari masyarakat tentang 

permainan tradisional Indonesia. Perancangan desain tempat bumbu makanan ini 

tidak hanya memenuhi aspek fungsional tetapi lebih kepada pendekatan estetis 

sehingga produk ini menjadi karya yang indah. 

 Hasil karya desain adalah tempat bumbu masakan / makanan ( seasoning set ) 

yang tidak hanya memenuhi aspek fungsi namum memiliki nilai estetis yang membuat 

desain ini lebih bernilai. Untuk mewujudkan hal tersebut, tidak hanya dibentuk 

sebuah produk jadi. Pengemasan produk secara keseluruhan mutlak diperlukan untuk 

meningkatkan nilai produk tersebut secara utuh. Proses tersebut dinamakan 

branding, proses ini menjadi strategi desain. Dengan proses branding tersebut 

diharapkan produk dapat memiliki suatu krakteristik dan identitas tersendiri serta 

familiar dimasyarakat. 

Kata kunci : Permainan tradisional, bola bekel, Inovasi 
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KATA PENGANTAR 

 

Desain merupakan ilmu yang belakangan semakin banyak dilirik oleh 

masyarakat. Bukan hanya karena ranah keilmuan yang menarik, desain telah berubah 

menjadi ilmu yang sangat menjanjikan seiring dengan perkembangan zaman dan 

kebutuhan manusia. Banyak masyarakat yang secara serius mulai mempelajari ilmu ini 

guna menjawab kebutuhan akan ilmu dan kehidupannya. 

Perkuliahan merupakan kegiatan yang sangat membantu desainer untuk dapat 

mempelajari dan memahami dunia desain lebih jauh. Dalam lingkungan perkuliahan, 

desainer dapat membuka kesempatan sebesar-besarnya untuk bertukar pikiran 

sesama mahasiswa maupun dengan pihak dosen. Lebih jauh lagi, dunia perkuliahan 

mampu menjadi wadah bagi mahasiswa untuk berkreativitas dan mengeksplorasi 

potensi dari masing-masing individu. 

Pada akhirnya, desainer harus mampu menyelesaikan Tugas Akhir dalam 

program studi desain produk sebagai salah satu syarat untuk mendapat gelar sarjana 

sekaligus sebagai ajang untuk menunjukkan kepada masyarakat dan universitas 

tentang semua hal yang telah desainer pelajari selama berkuliah di Universitas Mercu 

Buana. 

Kegiatan Tugas Akhir ini memberikan kesan yang sangat berarti bagi desiner 

terutama ketika kegiatan pameran hasil karya dan kegiatan sidang. Secara 

keseluruhan, kegiatan ini memberikan banyak masukan positif bagi desainer untuk 

dapat melangkah ke jenjang selanjutnya dan tampil sebagai individu yang siap 

bersaing. 
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