
iii  

 
 
 

EXECUTIVE SUMMARY 
 
 

 
The Bank Activation Festival is a festival event held by a Private Bank. Aims to invite the public, 

especially young people, to get to know and understand real financial and can be used as 

provisions for the future. The purpose of the research is to help see the problem at the 2019 

Bank Activation Festival event and provide recommendations in the form of useful 

suggestions for the implementation of the 2021 Bank Activation Festival. In analyzing the 

problems in the Bank Activation Festival, the writer uses two theories, Service Blueprint and 

Event Involvement. The research methodology used is quantitative and qualitative methods. 

The quantitative method that the author uses is obtained from data that the author obtained 

during an internship at a Private Bank, such as the 2019 Bank Activation Festival event 

proposal, and the company's website. For the qualitative method the writer got through 

interviews with company supervisors and also millennial visitors who came at the 2019 Bank 

Activation Festival. The results of the author's research, concluded that the problem faced by 

the Bank Activation Festival is the message (content) financial to visitors has not been 

delivered optimally. So for the root causes found by the author, namely the delivery of 

financial programs (content) that seem rather monotonous towards millennial children. The 

solution provided by the author is by making a Gamification of the Bank Activation Festival. 
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RINGKASAN EKSEKUTIF 
 

 
Festival Aktivasi Bank merupakan sebuah acara festival yang diadakan oleh Bank Swasta. 

Bertujuan mengajak masyarakat khususnya anak muda untuk lebih mengenal dan mengerti 

tentang keuangan dengan nyata dan dapat dijadikan bekal untuk masa depan. Tujuan 

dilakukannya penelitian untuk membantu melihat masalah pada acara Festival Aktivasi Bank 

2019 serta memberi rekomendasi berupa saran yang berguna untuk pelaksanaan Festival 

Aktivasi Bank 2021. Dalam menganalisa permasalahan dalam acara Festival Aktivasi Bank, 

penulis menggunakan tiga teori yaitu, Service Blueprint Event Involvement dan teori 

Fenomenologi. Metodologi penelitian yang digunakan yaitu metode kuantitatif dan kualitatif. 

Metode kuantitatif yang penulis pakai didapatkan dari data-data yang penulis dapat selama 

magang di Bank Swasta, seperti proposal acara Festival Aktivasi Bank 2019, dan website 

perusahaan. Untuk metode kualitatif penulis dapatkan melalui wawancara dengan supervisor 

perusahaan dan juga pengunjung millennial yang datang pada Festival Aktivasi Bank 2019. 

Hasil penelitian penulis, didapatkan kesimpulan bahwa masalah yang dihadapi oleh Festival 

Aktivasi Bank ialah pesan (konten) finansial ke pengunjung belum tersampaikan secara 

maksimal. Maka untuk akar penyebab yang ditemukan penulis yaitu penyampaian pesan 

finansial (12 Layanan Bank Swasta) terkesan agak monoton terhadap anak millennial. Solusi 

yang diberikan oleh penulis yaitu dengan Pembuatan Gamifikasi acara Festival Aktivasi Bank. 
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