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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Museum sering dianggap sebagai tempat wisata yang kurang menarik

olen masyarakat, tetapi bukan berarti tidak banyak juga masyarakat yang
masih menganggap museum sebagai pilihan tempat wisata menarik atau
mungkin masyarakat atau pemuda yang masih peduli akan museum. Orang-
orang yang peduli akan museum tersebut tentu memiliki alasan kuat mengaa
mereka peduli terhadap hal yang dianggap kuno tersebut. Alasan kuat mereka
diiringi oleh kerja keras untuk menyampaikan pesan melalui museum dengan
cara serelevan mungkin agar pesan mereka mampu tersampaikan, hal inilah
yang patut diapresiasi dari orang-orang seperti mereka.

Board game sebagai media penyampaian juga merupakan pilihan
media yang sangat menarik. Membuat board game sebenarnya memiliki
logika yang hampir sama’ dengan-membuat game digital, yang membedakan
hanyalah tidak diperlukannya ‘kemampuan programming atau coding dan
pemilihan pewujudan 'beard 'game  agar /sesuai dengan gameplay yang
diinginkan. Banyak sekalt.jenis mekanik yang ada dalam dunia board game
yang mampu menyimulasikan berbagai jenis pengalaman atau situasi dalam
dunia nyata, bahkan proses simulasi tersebut terkadang mampu menimbulkan
sensasi bermain yang tidak bisa didapatkan dalam game digital. Hal itu yang
membuat media board game lebih spesial ketimbang game digital, atau
bahkan media-media lainnya.

Dari perancangan board game vyang telah dilakukan, proses
perancangan board game dibagi menjadi 3 tahap, tahap pra-produksi, tahap
produksi, dan tahap pasca produksi. Tahap pra-produksi adalah tahap dimana
perancang merenentukan tema, target audiens, dan mekanik board game yang
sesuai dengan hal-hal yang disebutkan sebelumnya. Pada tahap ini perancang
juga membuat sebuah prototype atau dummy dari board game yang dirancang
untuk menilai apakah mekanik board game yang dirancang sudah balance
atau belum. Tahap produksi adalah tahap dimana perancang

memvisualisasikan board game dengan cara menentukan gaya visual dan
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penyusunan layout yang sesuai dengan mekanik board game yang sudah
dirancang. Perancang mendesain visual seluruh komponen board game, mulai
dari papan permainan hingga layout rulebook dan kemasan. Tahap pasca-
produksi adalah tahap dimana perancang mewujudkan seluruh komponen
yang sudah didesain dalam bentuk tiga dimensi, mulai dari mencetak
komponen yang berbentuk kertas hingga membuat pion/token/komponen non-
kertas lain dan kemasan.

B. Saran
Masih banyak masyarakat di Indonesia yang sedang mencoba

mengerahkan usaha mereka dalam mengembangkan museum. Oleh karena itu,
sekecil apapun bantuan yang kita lakukan untuk membuat masyarakat
mengenal museum baik secara umum atau museum tertentu pasti akan sangat
diapresiasi oleh masyarakat yang peduli akan museum.

Untuk masyarakat kreatif, pemilihan media board game sebagai
alternatif media dalam menyampaikan pesan juga cukup menarik untuk dicoba.
Memang mungkin diperlukan.waktu untuk, merancang sebuah board game
yang efektif. Akan tetapl, jika masyarakat kreatif mulai mencoba bermain
board game, nanti akan terasa sensasi ‘apa yang dapat dirasakan ketika
menerima pesan melalui board game yang tidak dapat diterima melalui media
lain sehingga masyarakat kreatif akan lebih mampu mengapresiasi board game
sebagai media penyampai pesan.

Visual juga memiliki peran yang sangat penting dalam board game,
sama halnya dengan media DKV lainnya. Mekanik board game yang seru dan
menyenangkan tentu merupakan hal yang penting dalam kesuksesan sebuah
board game. Tetapi, apabila seseorang ingin memasarkan board game-nya ke
masayarakat luas, desain visual yang baik akan membuat board game yang
dirancang akan mudah diminati oleh target audiens dalam sekali lihat. Saat
bermain board game-nya pun layout yang baik dalam kartu, papan permainan,

dan komponen permainan lainnya akan membuat alur permainan lebih lancar.
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