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ABSTRAK

Upaya untuk mencari satu permainan yang sederhana dan menarik masih
terus dilakukan. Pada tugas akhir ini, satu bentuk pemainan (yang bernama board
game “Space Battleship”) untuk anak-anak hingga dewasa dan semua jenis
kelamin telah dibuat. Board game “Space Battleship” adalah permainan perang-
perangan yang menggunakan media papan kolom untuk menempatkan kapal
perang dan kartu permainan untuk melakukan penembakan. Aturan permainan
game ini dibuat dengan sangat sederhana dan mudah dipahami sehingga pemain
pemula sangat cepat mengerti dan dapat memainkannya dalam waktu singkat.
Perangkat dasar permainanini terdiri dari bidak kapal perang, pin penanda, papan
permainan, dan kartu permainan. Hasil ujicoba prototype game ini menunjukkan
bahwa game yang dapat dimainkan oleh 2-4 orang ini sangat atraktif dan
menyenangkan. Selain itu, game ini tidak hanya mengandung unsur bermain,
tetapi juga unsur berpikir. Berdasarkan masukan dari ujicoba tersebut, bentuk
model fisik board game “Space Battleship” telah dibuat.Bidak permainan dan pin
penandanya dibuat dengan teknik cetak 3D, papan permainan dirancang sebagai
tempat bermain sekaligus tempat penyimpanan perlengkapan bermain, dan kartu

permaianan yang menarik.

Kata kunci: Board Game, Battleship board game, 3D printing
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pada era modern seperti sekarang ini, game sudah menjadi bagian aktivitas
keseharian manusia untuk melepas ketegangan dan rasa penat setelah bekerja atau
belajar, atau sekedar mengisi kegiatan di kala senggang. Game merupakan media
hiburan yang dapat dinikmati oleh berbagai lapisan masyarakat tanpa mengenal
batasan umur dan status sosial. Tidaklah aneh bila seseorang ditanya, “Mengapa
kamu main game?”, Orang itu akan menjawab dengan spontan, “Karena asik!”.
Menurut Alfred Adler (2013), manusia mempunyai naluri ketertarikan untuk
menghadapi tantangan, dan kegembiraan saat mencapai kesuksesan. Hal ini

berhubungan langsung dengan ketertarikan naluriah manusia untuk bermain game.

Pada awal komputer mulai dipasarkan di dunia pada 1952 sampai dengan
sekarang, game berkembang sangat pesat dan menyesuaikan dengan
perkembangan perangkat teknologi yang bisa menjadi wadahnya. Banyak game
baru bermunculan dengan media baru seperti computer game, smartphone game,
dan VR (virtual reality) game. Meskipun game-game tersebut bermunculan,
board game atau jenis permainan di atas papan tidak pernah terancam punah

karena game ini sangat sederhana sehingga membuat tidak sepi peminat.

Board game memiliki sejarah yang sangat panjang. Permainan board
game Checkers atau Draught sudah ada di Mesir sejak 3000 SM, permainan
menggunakan dadu sudah populer di Yunani sekitar 400 Masehi, dan permainan
menggunakan kartu sudah populer dari China sekitar 1000 Masehi. Transisi antara
board game tradisional dan board game modern berlangsung pada 1820~1869 di
mana pada kurun waktu tersebut pasar game di Amerika berkembang sangat pesat.
Globalisasi pasar board game membuat permainan jenis ini banyak dikenal
masyarakat. Variasi permainan board game baru banyak bermunculan dan

menjadi tren dunia. Data terkini menunjukkan bahwa pasar game di Amerika
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Serikat dan Kanada kategori board game meningkat dari nilai USD 650 juta
menjadi USD 750 juta pada 2016. Jenis board game merupakan kategori game
yang paling diminati, dan Kickstarter meraup penghasilan paling tinggi pada 2017.

Semakin kompleks cara bermain dan unsur strategi board game, tidaklah
berarti semakin berhasil pula suatu jenis permainan board game tersebut. Board
game memiliki berbagai tingkat kesulitan untuk berbagai jenis penikmat game.
Parameter umum kesuksesan suatu board game adalah permainan mudah untuk
dipahami dan dimainkan, baik dari segi aturan permainan maupun dari segi
tampilan disain permainan. Dalam pembuatan sebuah board game, penyesuaian
aturan bermain dan disain bentuk tampilan game yang atraktif sangat diperlukan

agar permainan lebih menarik untuk dimainkan.

Berangkat dari ide untuk membuat board game yang sederhana namun
menarik untuk dimainkan, pada tugas akhir ini game “Space Battleship” dibuat
dengan memanfatkan media tabel kolom papan dan media kartu yang dipadukan

menjadi sebuah game sederhana.

B. Rumusan Masalah

Pada tugas akhir ini, satu bentuk permainan board game dibuat. Masalah
yang perlu diselesaikan pada pembuatan board game “Space Battleship” ini
meliputi pembuatan aturan permainan yang mudah dipahami, pembuatan
prototype permainan, pelaksanaan uji coba permainan secara terbatas,
pelaksanaan evaluasi dan perbaikan aturan game, perancangan tampilan

permainan, dan pembuatan model fisik board game.
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C.Tujuan

Tujuan tugas akhir ini adalah membuat board game yang diberi nama
“Space Battleship”. Bentuk fisik board game ini berupa papan permainan, bidak
kapal permainan, pin penanda, sejumlah kartu permainan, leaflet penjelasan

aturan bermain, dan kotak kemasan permainan.

D. Sasaran

Sasaran pengguna board game “Space Battleship” adalah mulai dari anak-
anak yang berusia enam tahun hingga orang dewasa (atau mulai anak SD ke atas).
Game ini bisa dimainkan oleh laki-laki dan perempuan dengan latar belakang
pendidikan apapun dan berada di manapun. Edisi perdana game ini dibuat dalam
versi bahasa Indonesia. Kelak, game ini bisa diadaptasikan atau dimodifikasi

sesuai dengan bahasa tempat pengguna.

E. Indikator Capaian Akhir

Untuk menjadi game "Space Battleship" yang utuh, tahapan pekerjaan

meliputi:

1. Brainstorming dan penetapan konsep dasar permainan. Ada berbagai macam
dasar media game, misalnya game berbasis komputer, game berbasis
smartphone, dan game berbasis kartu. Pada stugas akhir ini, media dasar yang
dipilih untuk membuat game “Space Battleship” adalahpapan, bidak, dan kartu.
Media ini mudah dibuat dan dimodifikasi.

2. Prototyping. Pada tahap ini, board game dibuat dengan bentuk tampilan
sederhana tanpa menghilangkan fungsi sehingga dapat dimainkan. Protoype
game dibuat darikertas sebagai pengganti papan, busa hati sebagai bidak, paku
payung sebagai pin, dan model kartu sederhana.

3. Playtesting. Ini adalah tahap uji coba game yang dimainkan secara langsung.

Board game “Space Battleship” diujicobakan dengan dua, tiga, dan empat

3
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orang pemain. Target dari uji coba permainan ini adalah untuk mendapatkan
gambaran lebih nyata apakah game ini sudah enak dimainkan atau belum.
Statistik lamanya waktu bermain, arah gerak permainan, tingkat kesulitan
permainan dicatat untuk menentukan game ini sudah terbilang enak dimainkan

atau tidak.

4. Evaluasi dan perbaikan. Pada tahap ini, aturan permainan yang telah
diujicobakan pada tahap playtesting, dievaluasi dan diperbaiki agar game lebih

enak dimainkan dan tidak membosankan.

5. Disain gambar cetak. Pada tahap ini, gambar tiga dimensi bidak, disain
tampilan papan, disain tampilan kartu, disain, tampilan kotak kemasan dibuat.
Kesemuanya menjadi bahan untuk memproduksi model fisik board game

“Space Battleship”.

6. Produksi fisik board game. Bidak dibuat dengan 3D printing dengan bahan
polimer asam poli laktat yang aman untuk anak-anak. Kartu dibuat dari bahan
kertas Ivory 230 gram. Papan permainan dibuat dari bahan kayu. Kotak

kemasan dibuat dari bahan kertas.
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