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Abstrak : Industri video game telah mengalami peningkatan besar di 2 dekade terakhir, 

pada tahun 2022 saja disebutkan bahwa seluruh industri video game menghasilkan 60 

miliar USD, tentunya dengan besarnya peluang di industri video game ini menjadikan 

banyak entrepreneur muda yang tertarik untuk membuka brand video game 

development mereka sendiri, Naraten Studio merupakan salah satu studio video game 

development baru yang sedang mempersiapkan produk pertama mereka, sebuah 

narrative adventure game bertema murder mystery. Walaupun mereka sudah memiliki 

rencana mengenai produk pertama mereka mereka masih belum memiliki rencana 

mengenai pemasaran produk dan pengaktifan brand mereka, di-sinilah perancangan 

board game yang akan dapat membantu pengenalan produk dan mengaktifkan brand 

mereka akan sangat membantu, Dengan mendukung prinsip hobby game yang mengarah 

kepada target pasar pencinta animasi Jepang yang sangat besar di Indonesia, diharapkan 

board game RECITE ini dapat membantu peluncuran video game milik Naraten Studio. 

Perancangan board game ini menggunakan metode penelitian mix method, pengolahan 

data secara induktif, dan perancangan Customer Centric Product demi mendapatkan hasil 

akhir board game yang dapat dengan mudah diterima oleh masyarakat luas.  

Kata kunci: Permainan Papan, Permainan Video, Pengaktifan Brand 

 

Abstract : The video game industry has experienced a major increase in the last 2 decades, 

in 2022 alone it is stated that the entire video game industry generates 60 billion USD, of 

course, with the huge opportunities in the video game industry, many young 

entrepreneurs are interested in opening their own video game development brand. , 

Naraten Studio is a new video game development studio that is currently preparing their 

first product, a narrative adventure game with a murder mystery theme. Even though 

they already have a plan regarding their first product they still don't have a plan regarding 

marketing their product and activating their brand, this is where designing a board game 

that will be able to help introduce their product and activate their brand will be very 

helpful. By supporting the principle of a hobby game that leads to the target market for 

Japanese animation lovers is very large in Indonesia, it is hoped that this board game 

RECITE can help launch video games owned by Naraten Studio. The design of this board 
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game uses mixed method research, inductive data processing, and Customer Centric 

Product design in order to get the final board game result that can be easily accepted by 

the wider community. 

Keywords: Board Games, Video Games, Brand Activation 

PENDAHULUAN  

Video Game merupakan sebuah industri yang bernilai lebih dari 60 miliar 

US Dollars di tahun 2022, Video Game berubah menjadi produk yang sangat 

beragam dan dapat di nikmati oleh setiap kalangan masyarakat. Wolf (2003) 

berpendapat bahwa video game itu sendiri merupakan sebuah media hiburan 

interaktif yang dimana masukan dari pemain dapat mengubah keluaran yang 

video game tampilkan. Dengan keunikan interaktif-nya ini video game memiliki 

keunggulan dibanding dengan media hiburan lainnya, pada tahun 2021 saja pasar 

video game menghasilkan 60.4 miliar US Dollar. Di Indonesia sendiri pemerintah 

telah sadar betul mengenai potensi video game untuk mendukung ekonomi 

Indonesia terutama di pangsa produk digital, KOMINFO sendiri telah mendukung 

serta mensponsori banyak acara-acara video game development lokal, dikutip dari 

Press-kit acara video game development IndieRise yang diadakan di Bali pada 

Oktober 2022 kemarin, Direktur Umum dari KOMINFO Samuel Pangerapan 

mengatakan bahwa Pemerintah telah sadar betul mengenai betapa besarnya 

potensi pasar yang dimiliki oleh industri video game di Indonesia, KOMINFO 

sendiri siap mendukung aktif program Game Developer Exchange yang dapat 

digunakan sebagai sarana penyaluran talenta untuk memenuhi kebutuhan 

industri, serta membuka akses pendanaan dan potensi untuk bekerja sama 

dengan developer di luar. Hal ini tentunya memberikan dorongan dan rasa aman 

yang besar bagi para entrepreneur muda untuk mencoba membuka video game 

development brand baru di Indonesia. Salah satu dari brand development video 

game baru yang ada di Indonesia ini adalah Naraten Studio. Naraten Studio sendiri 

berfokus kepada pembuatan video game yang berfokus kedalam segi narrative 
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dan storytelling, dan video game RECITE bergenre Adventure Game inilah yang 

akan menjadi langkah awal bagi mereka untuk memasuki industri video game. 

Dalam pembuatan video game pertama mereka Naraten Studio mengatakan 

bahwa mereka masih belum memiliki banyak pengalaman dan ingin berfokus 

kepada proyek video game yang memiliki fitur dan konten yang lebih mudah untuk 

dibuat dalam waktu sebentar, dipilihlah video game yang berfokus lebih kepada 

narasi dikarenakan konten-nya lebih banyak teks yang menjadikannya jauh lebih 

mudah untuk dibuat, genre misteri sendiri diambil dikarenakan popularitas-nya 

pada kalangan orang-orang yang suka membaca buku, dibuktikan dengan laporan 

dari Neilson Bookscan (2018) sebuah layanan penyedia data di industri penerbitan 

yang mengatakan bahwa dalam kategori buku fiksi, genre buku misteri 

pembunuhan merupakan buku yang paling laris terjual di pasaran, David Evans 

(2019) selaku emmy awards winner dan  penulis di website psychology today 

mengemukakan alasan mengapa buku misteri pembunuhan sering kali menjadi 

genre andalan, beliau berpendapat bahwa di dunia yang penuh dengan kekerasan 

buku misteri pembunuhan memberikan kita harapan bahwa dengan usaha keras 

kejahatan dan ketidaktahuan dapat dipecahkan dan ditumpas, hal tersebut-lah 

yang menjadikan Naraten Studio mengambil tema misteri pembunuhan untuk 

video game mereka. Menciptakan brand baru dari awal tentunya bukanlah hal 

mudah, terutama bagi para entrepreneur muda yang biasanya nya masih belum 

memiliki banyak pengalaman di dunia bisnis atau marketing, terkadang banyak 

developer muda yang terjebak dengan ide bahwa "selama produk yang dihasilkan 

bagus maka akan ada pembelinya." hal ini tidak cukup untuk bersaing di dunia 

bisnis modern, perlu adanya strategi marketing untuk mengaktifkan brand baru, 

salah satu teknik pemasaran ini adalah Brand Activation. Saeed (2015) 

berpendapat bahwa Brand Activation sendiri dapat di deskripsi-kan sebagai relasi 

marketing yang dibuat antara brand dan audience mereka, yang mengarah kepada 

audience yang lebih memahami brand dan juga audience yang lebih 
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mengintegrasikan brand dengan kehidupan sehari-hari mereka. dengan adanya 

fokus untuk lebih membangun koneksi dengan audience, brand activation 

memiliki beberapa keungulan dan prinsip yang menjadikan strategi ini lebih sering 

digunakan daripada strategi marketing pada umumnya. MacInnis (2014) 

menambahkan bahwa dengan kualitas relasi antara brand dengan audience yang 

lebih baik akan dapat membangkitkan rasa loyal kepada brand,  toleransi untuk 

brand, ucapan positif dari mulut ke mulut, keterlibatan yang lebih baik untuk 

komunitas brand, dan penerimaan yang lebih baik untuk cabang perusahaan, ke 

tingkat yang lebih tinggi lagi. Salah satu cara untuk memulai brand activation 

adalah dengan mengeluarkan produk pengenalan yang dapat diterima dengan 

mudah oleh pasar, pada perancangan kali ini produk pengenalan yang akan 

peneliti buat adalah board game yang dapat memperkenalkan video game RECITE 

milik Naraten Studio nantinya. 

METODE PENELITIAN 

Metode perancangan yang akan digunakan dalam perancangan kali ini 

merupakan customer centric design (CCD), customer centric design sendiri 

merupakan metode perancangan produk yang berfokus kepada konsumen dan 

pasar itu sendiri dan bagaimana cara membuat produk yang paling sesuai dengan 

kebutuhan konsumen dan pasar. Paxton (2021) menyimpulkan bahwa Tujuan 

paling utama dari perancangan customer centric design adalah untuk memahami 

kebutuhan calon konsumen dan membuat produk yang dapat menyelesaikan 

masalah dan kebutuhan mereka, serta membuat pengalaman konsumen yang 

terbaik yang akan menyebabkan kepuasan konsumen yang lebih tinggi. 

Proses kerja dari CCD akan selalu mengacu kepada data dari konsumen, 

seperti yang dijabarkan oleh Vora (2021) proses desain akan dimulai dari 

pengumpulan data lapangan, pastikan semua data yang dibutuhkan telah 
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didapatkan, barulah proses pendesainan dimulai, dan diakhiri dengan uji coba 

langsung dengan konsumen dan mengawasi bagaimana hubungan produk dan 

konsumen di pasaran. 

 
Gambar 1: Workflow Customer Centric Design 

sumber: cuelogic 

 

Pada penelitian kali ini juga kami akan bekerja sama dengan Naraten Studio 

secara langsung, selain demi mendapatkan data langsung dari mereka kami pun 

akan mengumpulkan data dengan melakukan kuisioner kepada publik, serta 

melihat data lapangan dari cafe board game yang ada di Bandung dan data pasar 

dari Kickstarter.  

Tabel 1 Teknik Pengumpulan Data 
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sumber: data pribadi 

HASIL DAN DISKUSI  

Hasil Pengolahan Data 

Pada perancangan kali ini terdapat beberapa parameter yang harus 

dipenuhi agar bisa dapat sesuai dengan tujuan dan kebutuhan, Berikut merupakan 

rincian dari parameter yang harus dipenuhi seperti desain permainan board game 

RECITE harus seimbang dan  memiliki prinsip <kertas gunting batu= antara setiap 

karakter dan tim, board game RECITE harus memiliki latar cerita dan karakter yang 

sama dengan video game RECITE, desain permainan board game RECITE harus 

memiliki replayability yang baik, board Game ini harus memiliki aksesibilitas yang 

luas agar pemain baru dapat mencoba permainan dengan mudah, namun tetap 

memiliki kedalaman permainan yang baik agar tidak cepat membosankan bagi 

pemain lama. 

Proses Perancangan 

Dari hasil pengolahan data tersebut didapatkanlah brief desain yang 

diproses kembali menjadi hasil desain. Bentuk dari Board Game terinspirasi dari 

lemari yang memiliki  kompartemen serta peta lipat hal ini dipilih demi 

memberikan fungsi organisir dan compact kepada desain bentuk board game. 

 
Gambar 2:  Inspirasi Bentuk Permainan 

sumber: data pribadi 
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Desain visual pada board game ini mengambil inspirasi dari icon  geometris 

dan juga peta jalur kereta demi memudahkan pemain memahami aturan 

permainan, selain itu juga tema kasar dan tua dipilih untuk memberikan kesan 

misterius yang sesuai dengan tema permainan. 

 
Gambar 3:  Inspirasi Visual Permainan 

sumber: data pribadi 

 

Desain Karakter pada board game ini sudah ditentukan oleh Naraten 

Studio sebelumnya, dan kami tim perancang hanya perlu menggunakan desain 

tersebut. 

 
Gambar 4:  Inspirasi Desain Karakter 

sumber: data pribadi 

 

Mode permainan pada board game ini terinspirasi dari permainan horror 

<Dead by Daylight=, kami memilih video game ini sebagai contoh dikarenakan 

kesesuaian tema dengan board game yang akan dibuat. 
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Gambar 5:  Inspirasi Mode Permainan 

sumber: data pribadi 

 

Kelas dari karakter yang ada pada board game ini terinspirasi dari 

permainan <DOTA2=, kami memilih video game ini sebagai contoh dikarenakan 

DOTA2 sudah sering menjadi contoh untuk video game lainnya, dengan 

menggunakan sistem karakter yang mirip dengan DOTA2 diharapkan pemain 

dapat dengan mudah mempelajari permainan dikarenakan sudah familiar dengan 

sistem-nya. 

 
Gambar 6:  Inspirasi Kelas Karakter 

sumber: data pribadi 

 

Mekanik permainan yang ada pada board game ini terinspirasi dari 

permainan <Game of Life=, kami memilih video game ini sebagai contoh 

dikarenakan Game of Life merupakan salah satu board game klasik yang 

berdasarkan data dari kuisioner yang kami dapatkan kalangan publik sudah sangat 

familiar dengan mekanisme permainan ini. 
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Gambar 7:  Inspirasi Mekanik Permainan 

sumber: data pribadi 

 

Validasi Perancangan 

Proses validasi dan uji-coba desain akan dilaksanakan dengan 2 metode 

yaitu forum group discussion dan internal testing, kedua proses ini merupakan 

proses metode pengumpulan data dan penelitian kualitatif yang dimana desain 

akan diuji coba dalam simulasi lapangan yang akan di awasi oleh penulis dan 

pembimbing penelitian tugas akhir, hasil dari FGD dan internal testing akan 

dijadikan sebagai bahan acuan desain baru untuk final design. 

Berdasarkan hasil diskusi dan uji-coba bersama tim perancang Board Game 

RECITE, permainan dari board game ini cukup menarik perhatian para tester, 

mereka menyukai pemainan yang simpel, cepat, dan memiliki banyak aksi. Grafis 

yang ditampilkan bertema grunge sudah terasa sangat cocok untuk board game 

ini, color coding dan iconography yang disematkan dalam komponen permainan 

juga sudah sangat memperjelas peraturan yang ada di dalam board game. 

koponen board game yang mudah untuk dibereskan juga sudah sangat cocok 

untuk pemainan ini yang sering kali dibawa untuk kumpul sosial. 

Berdasarkan hasil validasi dapat di simpulkan bahwa produk yang di 

rancang merupakan board game bernama "RECITE: The Board Game", board game 

ini dirancang menggunakan prinsip hobby games, sebagai introductory product 

untuk strategi brand activation untuk Naraten Studio. Board game ini memiliki 

tema murder mystery dengan jenis permainan survival game, dimana pemain 
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dibagi ke dalam 2 tim yaitu tim killer dan tim survivor, tim killer harus membunuh 

semua survivor yang ada, dan tim survivor harus melarikan diri dengan 

mengumpulkan kartu item yang mereka butuhkan. Dalam board game ini terdapat 

6 komponen yaitu papan permainan yang terdiri dari papan bermain bersifat node 

dan deck kartu pemain, terdapat juga bidak karakter, 3 jenis kartu yaitu kartu 

karakter, kartu item dan kartu misi, token darah dan stamina, dadu, dan skenario 

atau misi yang harus pemain lakukan. Board game ini di desain untuk dimainkan 

bersama dengan jumlah pemain 2-4 orang, dengan jangka waktu 30-45 menit 

setiap permainannya, target utama kami adalah menciptakan board game yang 

dapat dimainkan ketika kumpul bersama teman, keluarga, atau-pun rekan kerja 

sebagai alat team building, tentunya board game ini akan sering dibawa bawa ke 

tempat hangout dan oleh karenanya board game dapat dilipat dan memiliki 

kompartemen yang membuatnya mudah untuk disiapkan, dimainkan, dibereskan, 

dibawa, dan disimpan. 

Hasil Perancangan 

 
Gambar 8:  Final Produk 
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sumber: data pribadi 

 

 
Gambar 8:  Final Produk 

sumber: data pribadi 

KESIMPULAN 

Pada perancangan ini, penulis merancang sebuah board game yang 

diperuntukkan sebagai produk pengenalan sekaligus produk pengaktifan brand 

video game development milik Naraten Studio. Desain board game yang dibuat 

memiliki genre mystery survival, yang dimana pemain akan melarikan diri dari 

pembunuh dengan menyelesaikan misi yang dipilih dengan acak, dan dengan 

penggunaan genre misteri permainan ini board game dapat tetap 

mempertahankan tema yang dimiliki oleh video game, namun dapat terus 

dimainkan dengan susunan tim yang berbeda, dan kebebasan pemain ketika 

bergerak dan aspek acak yang terdapat ketika mendapatkan kartu juga dapat 

menambah variasi permainan, menjadikan board game tidak mudah bosan untuk 

dimainkan. Dan demi memperkenalkan cerita dan karakter yang ada dalam video 



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.11, No.1 Februari 2024 | Page 2859
 

 

 

game board game akan memiliki tempat kejadian yang sama dengan yang ada 

pada video game yaitu pada kabin kayu terpencil, dan karakter juga akan memiliki 

kemampuan yang sesuai dengan latar cerita mereka menjadikan pemain dapat 

mengenal latar tempat dan karakter yang ada pada video game RECITE dengan 

bermain board game ini. 

Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan mengenai pengembangan 

board game RECITE ini, ada beberapa saran yang dapat diberikan demi 

meningkatkan potensi produk sebagai produk pengenalan dan produk 

pengaktifan, diperlukannya data konkret tambahan untuk setiap aspek dan 

komponen yang di desain untuk board game ini, demi meningkatkan kesesuaian 

board game terhadap keinginan publik, selain itu juga perlu dipertimbangkan 

kembali aspek kemanfaatan yang dapat diberikan oleh produk untuk kebaikan 

masyarakat, perancang diharapkan dapat menanamkan kebaikan pada produk 

dan jangan sampai membuat pengguna board game terpengaruhi kepada arah 

yang negatif. Semoga perancangan kali ini dapat menjadi pertimbangan desain 

untuk penelitian dan perancangan selanjutnya. 
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