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PERANCANGAN CARD GAME

TENTANG LAKSAMANA MALAHAYATI UNTUK GEN Z

(Vania Meira Mayangsani)

ABSTRAK

Laksamana Malahayati merupakan laksamana perempuan pertama di Indonesia. Ia
memiliki keturunan bangsawan dari Kesultanan Aceh Darussalam. Proses
perjuangan Malahayati yang tidak mudah menjadi seorang laksamana dapat
dilewati dengan sikap ketekunan dan kegigihannya. Sikap tersebut yang dimiliki
oleh Malahayati dapat menjadi sebagai sosok teladan kepada generasi muda yang
memiliki pola pikir instan usia 15-25 tahun di kawasan Jabodetabek. Perancangan
ini bertujuan untuk merancang card game yang dapat memberikan informasi
mengenai sikap ketekunan dan kegigihan Malahayati dalam menjalani proses
sebagai laksamana prempuan pertama di Indonesia. Card game ini dirancang untuk
meningkatkan kesadaran melalui metode interaktif dengan media card game untuk
memberikan informasi secara mendalam melalui pengalaman target audiens.
Metode yang digunakan pada penelitian ini berupa campuran yaitu, wawancara,
kuesioner, dan studi literatur. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif
card game cukup efektif dalam memberi informasi untuk tekun dan gigih dalam
berproses menyelesaikan suatu permasalahan. Metode perancangan yang
digunakan berupa playcentric dengan tahap player experience goals, concepting,
prototyping, dan playtesting. Card game memiliki komponen berupa kartu aksi,
kartu tantangan, kartu peristiwa, token, dan wadah. Untuk meningkatkan promosi
dan penyebaran produksi card game, terdapat media sekunder berupa promosi
Instagram story, dan merchandise yang terdiri dari notebook, pouch, dan sticker.

Kata kunci: Laksamana Malahayati, pola pikir instan, card game

vii
Perancangan Card Game..., Vania Meira Mayangsani, Universitas Multimedia Nusantara



DESIGNING A CARD GAME

ABOUT ADMIRAL MALAHAYATI FOR GEN Z

(Vania Meira Mayangsani)

ABSTRACT (English)

Admiral Malahayati is the first female admiral in Indonesia. She is a descendant of
the nobility from the Sultanate of Aceh Darussalam. Malahayati's difficult struggle
to become an admiral can be overcome with her perseverance and tenacity.
Malahayati's attitude can be a role model for the young generation aged 15-25
years with instant mindset in the Jabodetabek area. This design aims to design a
card game that can provide information about Malahayati's perseverance and
tenacity in undergoing the process of becoming the first female admiral in
Indonesia. This board game is designed to raise awareness through interactive
methods with card game media to provide in-depth information through the
experiences of the target audience. The methods used in this study are a mixture of
interviews, questionnaires, and literature studies. The results of the study indicate
that interactive card game media is quite effective in providing information to be
diligent and persistent in the process of solving a problem. The design method used
is playcentric with the stages of player experience goals, concepts, prototyping, and
playtesting. Card game has components of acion card, challenge card, event card,
token, and containers. To increase the promotion and distribution of card game
production, there are secondary media consists of Instagram story promotions, and
merchandise consisting of notebook, pouch, and sticker.

Keywords: Admiral Malahayati, instant mindset, card game
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