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ABSTRAK

Di era sekarang ini masyarakat tentu cenderung bermain permainan
digital, baik itu di komputer, console, ataupun gadget lainnya. Namun tidak di
pungkiri bahwa permainan papan atau boardgame tetap menjadi pilihan
permainan yang menghibur sejumlah kalangan. Boardgame yang sampai
sekarang masih eksis dimainkan oleh masyarakat seperti Catur, Monopoli, Uno,
Ludo, Ular Tangga, dan lain lain adalah contoh dari banyaknya permainan papan
yang masih bisa dinikmati.

Menurut data komunitas Boardgame di website www.boardgame.id,
jumlah antusias pemain boardgame di tahun 2017-2018 ini semakin bertambah

dinikmati da
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Permainan papan atau Boardgame adalah permainan yang biasanya
dimainkan dengan benda-benda di sebuah papan, atau area yang ditandai. Banyak
permainan papan menggunakan benda yang bisa dipindahkan, ditempatkan, atau
diperdagangkan tergantung aturan mainnya. Benda ini bisa berupa uang
(kertas/koin), kartu, bidak atau benda lawnya.

Permainan papan jugaJnelibatkan bebergpa<kesempatan acak dengan dadu
atau kartu. Ada/banyak permainanapan dengan sejarahy panjang di beberapa
budaya. Conioh/game ini adalah catur, dam, backgammony, parqués, dan go.
Boardgame atau Permainan jpapan adatah permatnan yang sudahiberusia ratusan
bahkan ribvan/tabiun, dan dicipiakan-dari ‘oerbagai macam/peradaban. Tetapi inti
dibuatnya, permainadsini adalah’ sebagal pertarupgan antar kerajaan, yang
dipimpinanoleh para pemainnyauntuk'menyerapg atau bertahan dari serangan desa
lain.

Menumyt artikel padallaman boardgameild , Rizalj Siz/(2018, 02 - 12)
Boardgame memitliki genre'gtau alicanmasing/masing , terdiri dalam dua kategori
yaitu Mainstream, danyHobby & Mainstream game adalak~jenis permainan yang
memiliki nama atatskesamaan game dengan game lain dan gampang dicari di toko
— toko game manapun , mainstgeam gameflebih terfokus ke cara bermain yang
simple dan fun dan biasanya harga gamenya juga relatif murah. Hobby game adalah
jenis permainan yang memiliki tujuan untuk pemain yang memiliki hobby bermain
dengan berbagai jenis cerita dan tingkat kesulitan , game — game hobby biasanya
tidak banyak dijual di toko — toko mainan , cara membelinya biasanya melalui toko
online atau memesan langsung ke pembuatnya. Dikarenakan game hobby termasuk
game dengan cerita dan gameplay yang berat, biasanya konsumennya juga orang -
orang remaja sampai dewasa yang sudah paham dengan alur - alur kompleks
bermain. Menurut data di laman Boardgame.com harga game — game hobby

berkisar antara 30$ - 50$ keatas untuk satu set permainannya.
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Perkembangan Boardgame di Indonesia sudah termasuk besar , dan banyak
konsumen yang masih menyukai Boardgame karena gamenya bersifat kelompok
atau sosial. Menurut data artikel di boardgame.id setiap tahunnya jumlah pemain
dan peminat permainan Boardgame semakin bertambah sebanyak 60%. Sudah
banyak cafe di Indonesia yang memberikan fasilitas bermain Boardgame sembari
nongkrong bersama teman — teman. Yang terkenal di Jakarta adalah Castle 8 , dan
di Solo ada Boardgame Library.

Tidak hanya para konsumen yang bertambah banyak , untuk para Developer
Boardgame sendiri di Indonesia selalu ertambah juga namun masih banyak yang
bergerak secara Indie atau _keett” — kecilans\Di_tahun 2015 Kompas Indonesia
mengadakan kompetisi boardgame Uatuk para developer-ideveloper Boardgame
lokal. Sebagai hadiah pemenangnya’ Kompas akan menjadi publisher resmi
Boardgame ‘mereka dan terpilinkanbeberapa Boardgame lokal yang menurut
Kompas dari.sggi Graphic, Gameplay.<dan nilal joal mereka sudah bagus dan baik
yaitu Celebes— ThesAnomalous /stand.~Candragenr’ s Pagelaran, Yogyakarta ,
PerjuanganJomblo , Wargang Wars \.Balap,Kuliper’, Monas Rushz dll.

Game™ Belago “ sendiri/ dibuat dengan konsep suatu pefang dua kerajaan
yang tidalkybernama , jadi pemain dapat menamai kerajaannya sendiri saat bermain
. Berdasarkan™yadul yaitu % 'Simulasi-strategi perang dan’ €konomi dalam media
permainan papam, “ , game ini/memberikafi tantangan kepdda pemainnya untuk
menyusun strategi‘agar dapat mengalahkan lawan'merekag€ekonomi yang dimaksud
disini adalah dimana pemain menggunakansmata uang untuk bertransaksi barang

keperluan perang.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan yang sudah diuraikan di latar belakang dapat ditarik beberapa
rumusan masalah :
1.  Permainan yang ada di gadget adalah masalah utama karena jaman
sekarang game digital sangat gampang untuk dimainkan
2. Kurangnya jenis permainan bertarung antar kerajaan dalam media

permainan papan di Indonesia
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C. Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari penciptaan karya boardgame “Belago” ini adalah untuk
memberikan hiburan untuk pemainnya, serta untuk membangkitkan era Boardgame
ke kalangan masyarakat modern yang cenderung lebih memilih gadget sebagai
media bermain. Manfaatnya bagi orang adalah untuk memberikan pilihan

permainan dari banyaknya jenis permainan papan di Indonesia

D. Sasaran

Consumer Group menurut depf@8rafis, game “Belago adalah sebagai

berikut:
1. Usia : Rem@jad0 TahUn samparDaéwasa
2. Jeni§ kefamin . Laki}N@ki dan Perempuan
3. Rendigdikan . Lagar'pendidikansapapun
4. §Statys'Sosial . '\SemuaKalangan
5. \Nefara . IndopestaE.g~Tnternasiong
6.4\Bahdsa . Bahasa-nggeis

E. IndiKator Capaian AKhir
Capalan™akhir yang akan dicapat adalah’suatu produk“Boardgame dengan
dimensi 42 cm %21 cm dengan Kumpulan komponen permaifan di dalamnya yang
diatur alur permainannya didalam suatu buku.
1.  Desain Game
Game “Belago” merupakan game papan atau Boardgame yang
memiliki alur atau cara bermain yang bisa dibilang kompleks atau simple
tergantung pemainnya. Namun ide utama game ini adalah terdapat 2 kerajaan
yang harus di lindungi dari serangan masing masing kerajaan , para pemain
harus berjalan di 2 path yaitu path utama dan path coin , jadi para pemain
harus mengumpulkan coin untuk membeli peralatan perang atau peralatan

bertahan di shop dan saling serang di path yang sudah disediakan.

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



2.  Desain Papan

Desain papan game ini berbentuk persegi yang bisa dilipat dan alur
platform membentuk spiral dengan pusat di tengah yaitu tempat yang disebut
“Jackpot! “ dikarenakan terdapat tambahan bonus di tengah yaitu 8 coin dan
benefit lain seperti bisa belanja kebutuhan menyerang dan bertahan kerajaan.
Pada path utama terdapat beberapa platform yang berbeda , yaitu platform
biasa, platform bonus 2 coin , platform chance card , platform shop , platform

attack ! . Path lain yaitu patch coin dengan susunan platform blank — bonus
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