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LATAR BeLAKANG

Boardgame dengan fitur Augmented
Reality (AR) merupakan media yang
sesuai untuk menyampaikan edukasi
pencegahan ini kepada anak usia
9-15 tahun. Berbeda dengan game
online yang individual, board game
mengubah aktivitas bermain menjadi
interaksi sosial yang melibatkan
orang tua, sementara teknologi AR
‘membantu memvisualisasikan materi
yang rumit menjadi simulasi yang
nyata dan menarik. | Adanya
penggabungan interaksi. fisik ' dan
teknologiinimembuat proses belajar
mengenali modus pelaku menjadi
pengalaman yang menyenangkan
dan tidak membosankan, sehingga
anak lebih mudah memahami pesan
yang disampaikan.
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KeY COMMUNICATION MeSSAGe

e

Experience : Synergy : Harmony :
Memberi pengalaman permainanyang Permainan yang
yang nyata melalui studi mengandalkan menyenangkandan

bebas konflik untuk
berinteraksi dan
menjembatani komunikas
antara anak danorang tua

kerjasama dan
mengkolaborasikan
board game dengan
teknologi digital

kasus dan hubungan
antarpemain

proses aktif di mana pemain mengeksplorasi bahaya yang disimulasikan untuk
membangun pemahaman dan kemunikasi yang harmonis sehingga dapat mencegah
terjadinya kejahatan online grooming.
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TIPOGRAF

Typeface yang digunakan pada sub
headline dan body text adalah jenis
sans serif karena memiliki
karakteristik bersih dan modern
sehingga mudah dibaca oleh
anak-anak.

PLUS JAKARTA SANS :

ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZ
1234567890
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Typeface yang digunakan padar
headline dan judul adalah jenis
typeface Dekoratif, karena memiliki
karakteristik yang mendukung

M@KDTO 2

ABCDerGHIJKLMNO
rarSTUVWXYZ
1234567890

ARCO TYPOGRAPHY :

ABCOEFGHIJIRLMNOG
PORSTUVWXRYZ

A 1234567690 O;
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WARNA

L Melambangkanzona aman, solusiyang tepat, dan harmoniyang
Lime G e menjadi tujuan akhir pemain setelah berhasil melewati berbagai
6FBE44 rintangan manipulasi.

) Menyimbolkan sinyal bahaya dan urgensi _ancaman online
A|1'1ellcar1 Rose grooming yang harus diwaspadai serta dihindari anak-anak
EE2C46 selama proses eksplorasi berlangsung.

Tangerine
EF8D38

'Merepresie'n,ta,_sikan dunia digital dan teknologi Augmented
Bright Turquoise Reality sebagai medan penjelajahan utama bagi pemain untuk
5C2EC mengungkap kebenaran informasi secara jernih.

Menyimbolkan misteri dan bahaya dari karakter Villain, sebagai
Deep purple penanda adanya ancaman kejahatan yang mengintai di balik

752C91 layar gadget.
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Logo pada board game ini disesuaikan dengan preferensi anak
usia 9-15 tahun dengan menambahkan aksen dekoratif berupa
outline berwarna putih dan aksen panah untuk menarik perhatian
anak.
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KARAKTeR

PRcDATOR
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The Predator (Villain Utama)

Karakter ini adalah penjahat utama dalam permainan
ini,.orang yang mengendalikan seluruh board game
yang bisa memanipulasi orang untuk mengikuti atau
menuruti kemauannya.
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DeSKRIPSI KARYA
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Peta board game ini memiliki jalur
dengan 3 warna yang mewakili 3
kategori pertanyaan. Biru untuk
kategori mudah, Oranye untuk
kategori medium dan Merah untuk

kategori sulit. untuk layout peta
dibuat melingkari papan board game

Padabagian tengah terdapat tempat
untuk meletakkan kartu pertanyaan,
tempat power up dan logo. Pada
bagian bawah terdapat slot untuk
meletakkan nyawa.
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QUEST ITeM

Quest card adalah macam-macam
kartu pertanyaan vyang dibagi
menjadi 3 kategori yaitu biru untuk
kategori mudah, oranye untuk

kategori medium dan merah untuk
kategori sulit. Kartu ini bisa discan AR
untuk melihat jawaban yang benar.
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POWeR UP (THE RUSHER)

f | 3
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POWeER UP (THE ANALYST)
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POWeER UP (THE POPULAR)
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rANDUAN rPcerRMAINAN
[ p—
o Permainan dilakukan dengan 3 tim yang terdiri dari 3 orang
A

.. . . .
7
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[ p—
@ Dalam 1tim terdapat 3 karakter yang bisa dipilih
Nt |

Setiap karakter memiliki Power Up-nya masing-masing yang bisa
digunakan ketika sedang giliran

Pemain akan menggerakkan pion sesuai gilirannya, pion akan

memiliki kemampuan sesuai dengan karakter pemain yang dipilih
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Kartu pertanyaan (QUEST CARD) ada 3 macam dikocok jadi satu
kemudian diambil dari paling atas bergiliran, setelah diambil
diletakkan di paling bawah

Pemain yang sedang giliran mengambil dan menjawab pertanyaan
diquestitem paling atas
(boleh jawab sendiri atau diskusi dengan tim)

Masing-masing tim memiiki 3 slot nyawa yang akan berkurang ketika
salah menjawab QUEST CARD

Jika jawaban benar pemain yang sedang
giliran akan maju ke kotak terdekat
dengan warna yang sama dengan kartu
pertanyaan
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Jika jawaban salah, nyawa tim akan berkurang tapi tidak perlu

mundur ke kotak sebelumnya

Cara menjawab adalah dengan

melakukan scan JAYR
menggunakan aplikasi Groom
Kartu Merah Board kemudian menjawab

sesuai mekanisme di
aplikasi tersebut

Kasus: Kamu nemu bug/celah di game
buat dapat item gratis. Temanmu
bilang: "Pakai aja terus, mumpung

Admin belum tau. Nanti kita bagi hasil.”

Kekalahan ditentukan oleh tim
yang terakhir kali finish atau tim
yang kehilangan keseluruhan
nyawanya

@asss! Rejeki anak soleh, salah
developernya dong.

Oo ngan. Akunmu bisa di-banned
rmanen kalau ketahuan curang.
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o Tempat Quest Card
| Nt |

[ p— ]

@ Tempat Power UP

| Nt |

= |

@ Tempat Nyawa

| Nt |
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MerCHANDISE

DeSKMAT
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MerCHANDISE

STICKer PACK

R A\L P o

’ S — =
= o GROOM 5 =
J
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MerCHANDISE
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MerCHANDISE

KeYCHAIN
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