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KATA PENGANTAR 

 Bermain adalah kegiatan yang dilakukan manusia untuk memperoleh 

perasaan gembira atau mengurangi stress. Menurut Johan Huizinga pada bukunya 

berjudul Homo Ludens dijelaskan bahwa manusia adalah makhluk yang bermain. 

Dalam buku tersebut disebutkan bahwa bermain adalah bakat alami atau sifat 

bawaan yang terdapat dalam diri manusia. Maka dari itu dalam berkembangnya 

peradaban selalu dapat ditemukan artefak-artefak yang menyerupai alat untuk 

melakukan suatu permainan. Salah satu bentuk permainan kuno dengan media 

papan, kartu, dan pion berbentuk fisik sebagai alat permainannya biasa disebut 

dengan julukan board game oleh masyarakat sekarang. 

 MONAS RUSH sebagai salah satu board game lokal yang mengangkat 

tema lomba panjat pinang dalam bentuk card game merupakan salah satu judul 

board game lokal yang sudah dicetak dan berada di pasaran. Board game ini 

bercerita tentang bagaimana serunya berkompetisi untuk memanjat bilah bambu 

berbentuk tugu monas untuk mencapai puncak dan menjadi juara. Selain kartu 

sebagai media permainannya, permainan ini juga dilengkapi dengan buku 

petunjuk cara main dan dikemas didalam sebuah kemasan yang juga memiliki 

elemen verbal dan visual yang menarik sebagai pelengkap produk ini untuk 

dipasarkan. 

 Sebagai produk baru yang ada di pasaran, tentunya proses perkenalan 

produk ini dengan masyarakat yang menjadi target konsumennya akan mengalami 

proses dialektika antara tanda-tanda yang ditampilkan dengan persepsi masyarakat 

yang hendak membelinya. Luasnya makna konotasi yang mungkin timbul dari 

hadirnya produk baru ini menjadi hal yang menarik untuk diteliti untuk 
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mengetahui apa saja makna yang hadir dari penggunaan elemen verbal dan visual 

yang ada pada produk board game MONAS RUSH ini. 

 Penelitian ini mencoba meneliti makna konotasi yang hadi dari tanda 

verbal dan visual yang terdapat pada ilustrasi cover board game MONAS RUSH 

sebagai salah satu board game modern hasil karya anak bangsa yang sudah 

dicetak dan berada di pasar. Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat 

membagi sudut pandang baru tentang pemaknaan yang dapat muncul dari ilustrasi 

cover board game MONAS RUSH guna memperkaya wawasan tentang 

pemaknaan visual bagi masyarakat maupun bagi para akademisi dan indutri 

kreatif. 

        

Yogyakarta, 10 Agustus 2017 

 

Taufan Fadhlil 
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ABSTRAK 

 MONAS RUSH sebagai salah satu board game yang mulai dipopulerkan 

oleh KOMPAS GRAMEDIA sejak tahun 2015 lalu sedang berusaha untuk 

memposisikan diri di lingkungan masyarakat Indonesia sebagai alternatif 

permainan yang dapat dimainkan bersama dengan kerabat, saudara, teman, 

maupun keluarga. 

 Penggunaan elemen verbal dan visual pada ilustrasi kemasan board game 

tersebut dapat memunculkan makna konotasi yang jauh berbeda dari fungsi dan 

tujuan produk tersebut sebagai sebuah permainan saat produk tersebut berada di 

masyarakat. Untuk mengkaji makna konotasi yang muncul dari ilustrasi cover 

board game ini penulis menggunakan teori semiotika Charles Sanders Peirce 

untuk memunculkan ikon, indeks, dan simbol yang ada dalam ilustrasi tersebut 

lalu diolah menggunakan lima kisi-kisi kode semiotika Roland Barthes untuk 

memunculkan makna yang lebih dalam dari objek kajian tersebut. 

Kata Kunci : Semiotika, Ilustrasi, Cover Kemasan,Board Game, MONAS 

RUSH. 
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ABSTRACT 

 MONAS RUSH as one of the board game that began popularized by 

KOMPAS GRAMEDIA since 2015 and is trying to position itself in the 

community of Indonesia as an alternative game that can be played together with 

relatives, relatives, friends, and family. 

The use of verbal and visual elements in game board packaging 

illustrations can lead to the meaning of connotations far different from the 

function and purpose of the product as a game when the product is in the 

community. To examine the connotation meaning emerging from the illustration 

of this board's cover board the author uses Charles Sanders Peirce's semiotic 

theory to bring up the icons, indexes and symbols present in the illustration and 

then processed using five lattice of Roland Barthes semiotics code to bring up 

deeper meaning of Object of the study. 

Keywords: Semiotics, Illustrations, Packaging Cover, Board Game, MONAS 

RUSH 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Permainan atau sering kita sebut sebagai game adalah kegiatan 

memainkan sesuatu yang didasari oleh aturan yang telah disepakati 

bersama oleh masing-masing permainnya. Dalam sebuah permainan 

setiap pemain akan dihadapkan pada kondisi yang harus mereka pecahkan 

untuk memperoleh kondisi “menang” atau sekedar hanya mendapatkan 

“poin”. Pada dasarnya, permainan melibatkan lebih dari satu pemain 

sehingga terjadi interaksi secara langsung dari antar pemainnya. Interaksi 

ini bisa bersifat persaingan, maupun kooperatif, reaksi ini juga dapat 

terjadi antar pemain, ataupun pemain melawan sistem yang sudah 

disediakan. Dengan adanya persamaan dan perbedaan misi sebagai  

pemain dalam sebuah permainan dapat memicu beragam reaksi positif 

dan negatif yang membuat permainan tersebut menjadi menarik untuk 

dimainkan. 

Dalam perkembangannya Game atau permainan juga mengalami 

kemajuan yang pesat. Dari tata cara memainkannya, jumlah pemainnya, 

lokasi, maupun media yang digunakan. Yang dulunya masih 

menggunakan media tradisional seperti bambu, batu, bola, kertas, dll. 

mengikuti perkembangan jaman permainan juga dapat dimainkan di 

media-media elektronik seperti komputer, smartphone dan console-

console yang diciptakan untuk bermain game. Secara fungsi game juga 
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mengalami perkembangan. Yang awalnya game dimainkan hanya 

untuk mencari kesenangan, sekarang game sudah dapat dijadikan sebagai 

sarana edukasi, simulasi, jual beli, bahkan olahraga. Minat masyarakat 

yang cukup besar untuk bermain dan memiliki alat permainan tersebut 

akhirnya menjadi landasan bagi para game developer untuk membuat 

permainan-permainan baru untuk dijual. Salah satu jenis permainan yang 

baru-baru ini memasuki ranah industri di Indonesia adalah Board game. 

Board game adalah salah satu istilah dalam permainan yang 

masuk pada kategori tabletop, tabletop menurut kamus Oxford adalah 

“The horizontal top part of a table” atau bagian permukaan dari sebuah 

meja. Jika ditambah “Game” yang secara universal diartikan sebagai 

permainan, maka Tabletop Game memiliki definisi permainan yang 

dimainkan diatas permukaan sebuah meja. Tentu meja yang dipakai 

adalah meja dengan bidang atau permukaan yang datar. Istilah tabletop 

game ini muncul untuk memberikan pengertian yang membedakan 

kategori game di atas meja dengan olahraga dan video game, karena 

sebuah pertandingan dalam bidang olahraga juga disebut game. Lebih 

dulu Tabletop Game adalah isitlah yang lebih umum untuk menyebut 

permainan yang masuk kedalam kategori Board game, card game, pencil 

and paper game, miniature game, dice game dan role playing game, 

karena permainan-permainan tersebut lebih lazim dimainkan diatas meja. 
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Dalam pembuatan sebuah board game tedapat banyak elemen 

yang harus dibuat guna mendukung sistem dari permainan yang sudah 

dibuat oleh game desainer. Elemen pendukung permainan tersebut dapat 

berupa dadu, kartu, papan, token/bidak, dll. dan tidak kalah pentingnya 

untuk menjadi suatu produk yang layak dijual dan dapat menarik minat 

konsumen perlu adanya petunjuk aturan main dan juga kemasan untuk 

mengemas elemen – elemen yang ada pada board game tersebut. 

       www.satumeja.com 

Monas Rush, sebagai objek yang akan dikaji adalah juara ke 4 

dari acara Kompas Boardgame Challenge pertama yang diadakan tahun 

2015 di 5 kota besar di Indonesia. Berdekatan dengan hari kemerdekaan 

Republik Indonesia, Monas Rush dirilis pada tanggal 7 Agustus 2016 

lalu. Dikarenakan material penyusun permainannya hanya berupa kartu 

dengan ragam fungsi dan karakter yang berbeda, permainan ini dapat kita 

Gambar 1. cover board game monas rush 
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golongkan kedalam kategori Card Game. Di dalam Card Game ini para 

pemain memerankan masing-masing karakter yang sudah dibuat untuk 

saling berpacu memanjat tiang Monas. Kondisi menang dalam permainan 

ini adalah jika karakter dari salah satu pemain berhasil menjadi yang 

pertama mencapai puncak monas dan memiliki point terbanyak. 

Di dalam permainan ini terdapat 6 karakter yang dapat 

dimainkan. Di antaranya, Marco si Harimau, Lisa si Oranghutan, Gomu si 

Gurita, Olly si Cendrawasih, Bin-bin si Badak Jawa, dan Abud si 

Komodo. Konsep permainan ini diadaptasi dari perlombaan panjat pinang 

yang identik dengan perayaan hari kemerdekaan Republik Indonesia. 

Karakter dalam permainan ini diambil dari hewan-hewan endemik yang 

ada di Indonesia yang dibumbui dengan karakteristik dan sifat tertentu 

sehingga membuat karakter yang disuguhkan memiliki daya tarik 

tersendiri melalui makna yang timbul dari simbol-simbol yang terdapat 

pada karakter tersebut bagi para pemainnya. Penerapan illustrasi karakter 

ini juga tampak pada bagian panduan cara bermain dan cover dari 

kemasan board game ini. 

Fenomena masuk dan berkembangnya industri board game dari 

tahun 2015 hingga saat ini tidak lepas dari keterlibatan elemen verbal dan 

visual yang menjadikan produk tersebut dapat berkomunikasi sehingga 

dapat diterima oleh masyarakat Indonesia. Semakin menjamurnya studio, 

cafe, perpustakaan, maupun komunitas board game di Indonesia menjadi 

bukti kesuksesan penggarapan tiap-tiap elemen yang terdapat dalam 
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board game tersebut hingga dapat beradaptasi dengan kondisi sosial 

masyarakat di Indonesia. 

Di jurusan Desain Komunikasi Institut Seni Indonesia sejak tahun 

2013 sudah ada 3 judul perancangan di ranah board game. Antara lain 

“Perancangan Board Game Adaptasi Cerita Rakyat Sebagai Media 

Edukasi untuk Siswa Kelas 3 Sekolah Dasa” oleh Gustopo Galang W. 

pada tahun 2013. Pada perancangan ini Galang terfokus pada 

penyelesaian masalah edukasi cerita rakyat dengan menggunakan media 

board game sebagai media edukasi untuk siswa kelas 3 sekolah dasar. 

Selanjutnya “Perancangan  Trading Card Game Bertemakan Pewayangan 

Mahabrata” oleh Ardian Hidayat pada tahun 2013. Dalam perancangan 

ini masalah yang diangkat oleh Ardian Hidayat adalah minimnya 

perancangan trading card game yang bertemakan budaya local pada saat 

itu. Dan yang terkahir adalah “Perancangan Board Game Sebagai Media 

Edukasi tentang Unsur Bentuk Karakteristik Candi Borobudur dan Candi 

Prambanan” oleh Gilang Aditya Murti. Hampir sama dengan perancangan 

sebelum-sebelumnya Gilang mengangkat fenomena minimnya edukasi 

budaya dengan menggunakan media board game sebagai media edukasi 

untuk mengedukasikan kebudayaan Indonesia pada anak-anak. 

Melihat dari data yang ada di perpustakaan Institut Seni 

Indonesia tercatat belum ada kajian di ranah board game. Atas landasan 

itu penulis merasa pentingnya untuk ada penelitian di ranah board game. 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



6 
 

 
 

Pada penelitian ini penulis mengambil objek ilustrasi pada 

kemasan board game Monas Rush untuk dikaji makna konotasi yang 

timbul  dari tanda verbal dan visual yang terdapat pada illustrasi kemasan 

tersebut. Dengan menggunakan metode analisis kualitatif deskriptif 

penulis akan membedah dan memunculkan makna konotasi yang 

tersimpan pada ilustrasi cover tersebut. 

Sebagai produk yang baru populer di Indonesia tentu saja ilustrasi 

yang digunakan pada wajah atau cover dari kemasan pembungkus produk 

ini memiliki peran yang sangat penting untuk menyampaikan, 

memperkenalkan, dan menambah daya tarik audience untuk mulai 

penasaran dan berani untuk membeli produk tersebut. Maka dari itu 

element penyusun dari cover kemasan board game ini harus diperhatikan 

agar pesan yang hendak disampaikan dapat tersampaikan dengan benar 

kepada target market dan target konsumen. Untuk meneliti makna yang 

mungkin timbul dari cover kemasan board game ini penulis 

menggunakan teori desain komunikasi visual untuk mengkategorikan 

element-element yang menyusun kesatuan ilustrasi pada cover board 

game ini. Selanjutnya untuk menggali makna konotasi dan denotasi yang 

timbul dari objek yang dikaji, penulis menggunakan teori Semiotika 

Charles S. Peirce untuk mengkategorikan ikon, indeks, dan simbol yang 

terdapat dalam objek yang dikaji. Setelah itu penulis juga akan 

menggunakan lima kode yang dirumuskan oleh Roland Barthes untuk 

memunculkan dan memperdalam makna konotasi dari objek tersebut.  
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Seperti yang dikatakan Andi Saprapto dalam bukunya berjudul 

Ada Mitos dalam DKV ( Desain Komunikasi Visual ) disebutkan bahwa 

desainer harus mampu menganalisa, mengidentifikasi, dan menemukan 

solusi permasalahan visual sehingga hasil dari penelitian ini nantinya 

dapat menjadi bahan kajian dalam penciptaan produk ataupun karya 

komunikasi visual yang memiliki kesamaan tema ataupun bentuk dengan 

objek yang penulis teliti. Dan bagi masyarakat umum, penelitian ini dapat 

menjadi tambahan wawasan tentang bagaimana cover kemasan suatu 

produk berkomunikasi kepada target audiencenya. 

Demikian latar belakang yang penulis angkat dalam penelitian 

objek kajian ilustrasi cover kemasan board game monas rush. Sudah 

banyak kajian semiotika khusunya pada objek cover kemasan di ranah 

desain komunikasi visual yang pernah diteliti sebelumnya. Akan tetapi 

setelah proses penelitian yang dilakukan oleh penulis dapat disimpulkan 

bahwa penelitian yang secara khusus mengangkat ilustrasi cover pada 

media board game yang merupakan produk baru di Indonesia masih 

belum ada, sehingga penelitian ini dapat digolongkan sebagai penelitian 

yang baru dan juga belum pernah ada sebelumnya.  

B. Rumusan Masalah 

Apa makna konotasi yang pada ilustrasi sampul kemasan board 

game Monas Rush? 
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C. Pembatasan Masalah 

Kajian ini akan terfokus pada objek board game MONAS RUSH 

yang diproduksi pada tahun 2015 oleh KOMPAS. Sebagai hasil karya 

Desain Komunikasi Visual yang memiliki banyak elemen verbal dan 

visual sebagai media penyusunnya penulis akan lebih memfokuskan pada 

ilustrasi dari cover kemasan board game tersebut yang akan digali makna 

konotasinya dengan menggunakan teori semiotika ikon, indeks, dan 

simbol dari Charles S. Peirce dan lima kode Roland Barthes.   

D. Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui makna konotasi yang timbul pada ilustrasi 

sampul kemasan board game Monas Rush. 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoretis : 

a. Menambah wacana komunikasi visual yang berkaitan dengan 

ilustrasi pada cover kemasan board game. 

b. Berkontribusi guna menambah bahan kajian semiotika pada 

konteks cover kemasan produk Desain Komunikasi Visual. 

c. Sebagai refrensi kajian ilustrasi dengan menggunakan teori 

semiotika. 
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2. Manfaat Praktis : 

a. Bagi Civitas Akademik:  

1) Bagi Dosen: Memberikan referensi dan wacana 

pengajaran dalam konteks kajian makna konotasi pada 

objek cover kemasan produk Desain Komunikasi Visual. 

2) Bagi Mahasiswa : Memberikan tambahan wawasan dalam 

kajian semiotika dengan objek kajian cover kemasan 

board game. 

3) Bagi Penulis : sebagai aplikasi teori semiotika yang sudah 

dipelajari di bangku perkuliahan. 

b. Bagi Industri Kreatif : untuk menambah bahan kajian 

desainer/ilustrator cover kemasan board game dalam 

menyusun konsep verbal dan visual pada cover kemasan yang 

akan diciptakannya.  

c. Bagi Masyarakat : Menambah wawasan dan pengetahuan 

dalam pemaknaan elemen verbal dan visual dalam produk-

produk Desain Komunikasi Visual yang tersebar di pasar. 

F. Metode Penelitian 

Penulisan dari penelitian ini akan menggunakan sumber data 

dari literatur yang berkaitan dengan tujuan penelitan dan akan diolah 

menggunakan metode deskriptif kualitatif. 

1. Populasi dan Sampel 
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a. Populasi : Board Game yang diproduksi oleh KOMPAS pada 

tahun 2015. Antara lain : 

1) Waroong Wars 

 

     Gambar 2. Waroong Wars 

2) Pagelaran Jogjakarta 

 

                       Gambar 3. Pagelaran Jogja 

3) Perjuangan Jomblo 

    

                       Gambar 4. Perjuangan Jomblo 
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4) Monas Rush 

        

                     Gambar 5. Monas Rush 

b. Sampel : Juara ke-4 KOMPAS Board Game Challenge 2015. 

Monas Rush. 

                    

Gambar 6. Board Game Monas Rush 

2. Metode Pengumpulan Data : 
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a. Mengumpulkan sumber refrensi berbentuk literasi dari 

perpustakaan, internet, dan juga buku yang dijual di pasar 

guna menunjang proses penelitian. 

b. Membeli sampel produk yang menjadi objek penelitian. 

c. Melakukan pengamatan terhadap sumber literasi yang 

terkumpul terutama semiotika sebagai teori utama dalam 

penelitian terhadap objek yang diteliti. 

3. Metode Analisis Data 

Pada penelitian ini objek ilustrasi yang terdapat pada 

sampul kemasan board game Monas Rush akan dianalisa elemen 

verbal dan visualnya dengan pendekatan teori semiotika. 

G. Sistematika Penulisan 

Penulisan skripsi ini disusun dengan skematika sebagai berikut : 

a. BAB I PENDAHULUAN : Pada bagian ini, akan diuraikan 

mengenai Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan 

Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, dan Sistematika 

penulisan Skripsi. 

b. BAB II LANDASAN TEORI : Pada bagian ini akan diuraikan 

beberapa teori yang digunakan sebagai dasar penelitian dan 

pembahasan pada penulisan Skripsi ini. 
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c. BAB III METODOLOGI PENELITIAN : Berisi tentang prosedur 

penelitian yang dilakukan oleh penulis ketika mencari makna yang 

terkandung dalam cover boardgame Monas Rush. 

d. BAB IV ANALISIS : Bagian ini berisi pembahasan dan pemaparan 

makna yang ada pada illustrasi cover boardgame Monas Rush yang 

diteliti. 

e. BAB V PENUTUP : Pada bagian terakhir ini, akan diuraikan 

kesimpulan yang diperoleh oleh penulis setelah menganalisis dan 

menemukan makna pada illustrasi cover board game Monas Rush, 
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