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ABSTRAK

ABSTRAK
Teknologi terus berkembang dengan pesat dan mempengaruhi kehidupan 
manusia. Berbagai benda yang bersifat analog mulai tergantikan dengan teknologi 
perangkat digital yang lebih praktis. Permainan papan adalah salah satu contoh 
benda yang perlu beradaptasi dengan teknologi menjadi game digital. Adaptasi 
ini dilakukan agar permainan-permainan papan dapat terus eksis dan diminati 
di tengah maraknya ketergantungan manusia terhadap teknologi digital saat ini. 
Dalam makalah ini, penulis akan mengadaptasi permainan papan “Acaraki: The 
Java Herbalist”. Proses perancangan dilakukan dalam 2 tahap. Tahap pertama 
adalah pengumpulan dan analisa data. Data yang telah terkumpul dirumuskan 
ke dalam creative brief. Tahap kedua adalah perancangan visual, yang meliputi 
desain interface, desain identitas visual, dan aplikasi identitas visual terhadap 
desain interface. Sesuai dengan tema cerita dalam permainan Acaraki, penulis 
merumuskan 2 kata kunci yang akan menjadi panduan dalam perancangan visual 
yakni historis dan naturalis. Pada saat ini, penulis sedang melakukan eksplorasi 
desain logo dan karakter. Dari eksplorasi ini akan dikembangkan 2 alternatif 
identitas visual yang masing-masing menekankan 1 kata kunci visual. Salah satu 
dari kedua alternatif identitas visual akan dipilih dan dikembangkan lebih lanjut.

Kata Kunci: Desain Komunikasi Visual, Desain Grafis, Mobile Game, Perkembangan 
Teknologi, Acaraki: The Java Herbalist

PENDAHULUAN
Saat ini pemanfaatan teknologi telah menjadi kebutuhan pokok manusia. 
Teknologi melayani kehidupan manusia, meningkatkan kualitas hidup, serta 
meningkatkan komunikasi dan hubungan satu sama lain (Younes & Al-Zoubi, 2015). 
Sesungguhnya, fenomena ini memberikan potensi untuk berbagai inovasi yang 
melibatkan teknologi. Seperti yang dikatakan oleh John Heskett dalam bukunya 
yang berjudul Design: A Very Short Introduction, segala wujud benda, secara 
sengaja maupun tidak, akan terus beradaptasi dengan kemajuan teknologi dan 
memnciptakan standar yang baru dalam masyarakat (Heskett, 2002). Salah satu 
industri yang juga terkena dampak dan berevolusi adalah industri board game atau 
permainan papan. Permainan-permainan papan yang tadinya harus dimainkan 
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secara tatap muka, kini telah beradaptasi menjadi permainan digital. Indonesia 
juga memiliki industri permainan papan yang telah berkembang sejak tahun 2014 
dan mendapatkan dukungan penuh dari Badan Pariwisata dan Ekonomi Kreatif 
Indonesia (Kompas Klasika, 2018). Agar terus berkembang dan mampu bersaing 
dengan kompetitor, maka perlu dilakukan adaptasi permainan papan lokal ke 
dalam bentuk media digital.

Acaraki: The Java Herbalist adalah permainan papan dirancang oleh Erwin 
Skripsiadi dan diterbitkan oleh Hompimpa Games pada tahun 2017 (Kelana, 
2017). Dalam permainan ini, para pemain akan berlomba untuk menjadi acaraki 
atau peramu jamu terbaik di Majapahit dengan cara mengumpulkan bahan-
bahan alami, meramu jamu, dan menyembuhkan berbagai penyakit pada desa-
desa. Tema kearifan lokal sengaja diangkat oleh sang game designer untuk 
memperkenalkan jamu sebagai sebagai ramuan herbal asli Indonesia (Kelana, 
2017). Dengan konsep yang menarik dan juga permainannya yang asyik, Acaraki 
telah berhasil lolos dan unjuk muka pada pameran Board Games Essen SPIEL 
di Jerman pada tahun 2017 serta Popcon Asia pada tahun 2018 (Prima, 2018). 
Hal ini menunjukkan bahwa Acaraki merupakan permainan papan Indonesia yang 
cukup diminati dan berpotensi untuk dikembangkan lebih lanjut.

Guna bertahan dalam arus perkembangan teknologi, penulis akan mengadaptasi 
permainan Acaraki: The Java Herbalist menjadi game digital. Pada umumnya, 
pengembangan game digital dilakukan oleh sebuah tim yang terdiri dari bagian-
bagian dengan peran khusus seperti gambar 1 (Bethke, 2003). Dalam proyek ini, 
penulis akan mengambil peran dari 2D artist yang berfokus pada pengembangan 
visual 2D dan interface designer yang berfokus pada desain user interface (UI). 
Hasil akhir akan ditunjukkan dalam bentuk mock-up desain interface, lengkap 
dengan konsep visualnya. Mock-up game digital ini tidak akan dapat dimainkan.

Gambar 1. Peran-peran dalam tim pengembangan game menurut buku Game Development 
and Production oleh Bethke (dokumentasi pribadi, 2020)

Dengan menggunakan media digital, berbagai batasan fisik menjadi tiada dan 
permainan berpotensi untuk dikembangkan (Frapolli et al., 2010). Mobile Game 
dipilih karena handphone adalah media praktis yang hampir dimiliki oleh setiap 
orang. Menurut hasil riset dari Statista Global Consumer Survey, jumlah pemain 
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mobile game di seluruh dunia pada tahun 2017 adalah 1.179,8 juta dan terus 
meningkat secara pesat hingga mencapai 1.573 juta pada tahun 2020 ini. Indonesia 
pun merupakan negara ke-9 dalam memberikan pendapatan permainan mobile 
terbanyak di seluruh dunia, dengan perkiraan jumlah pemain mencapai 61,9 juta 
di tahun 2025 (Statista, 2018). Berdasarkan data-data yang telah dipaparkan, 
media handphone menjadi pilihan yang tepat karena mobile game sedang sangat 
diminati oleh masyarakat Indonesia maupun luar negeri. Selain digitalisasi menjadi 
mobile game, penulis juga bermaksud untuk merespon beberapa permasalahan 
visual dan mekanisme yang ditemukan dalam permainan Acaraki.

KAJIAN TEORI
Menurut Cambridge Dictionary, kata ‘mobile’ adalah kata sifat yang berarti 
bergerak bebas atau bisa berpindah-pindah (Dictionary, 1995). Dengan itu, makna 
dari mobile game adalah game dengan penggunaan media yang juga bersifat 
mobile dan bisa dimainkan dimana saja yakni handphone (Hamer, 2007). Salah 
satu faktor penentu baik buruknya sebuah mobile game adalah desain interface 
dan estetika tampilan visualnya (Fox, 2005). User Interface adalah jembatan 
penghubung antara pemain dengan permainan itu sendiri (Schell, 2008). Interface 
meliputi heads-up display (HUD) yang digunakan untuk memainkan permainan 
secara langsung seperti area permainan dan game control, sekaligus bagian yang 
tidak langsung digunakan dalam permainan seperti menu utama, opsi permainan, 
dan papan skor. User interface harus didesain secara fungsional dan praktis agar 
pemain dapat dimudahkan dalam memainkan mobile game tersebut. Interface 
yang baik juga harus dilengkapi oleh tampilan visual yang baik. Tampilan visual 
atau yang sering disebut dengan graphics ini sangat penting dalam membuat kesan 
pertama untuk menarik para pemain. Interface dan tampilan visual yang baik akan 
mampu menunjang gameplay experience dan membuat pemain seakan-akan 
tenggelam atau masuk ke dunia game tersebut (Keating, 2015). Kedua aspek ini 
akan menjadi fokus utama dalam perancangan mobile game Acaraki: The Java 
Herbalist. Penulis akan meningkatkan estetika tampilan visual permainan Acaraki 
sesuai dengan penyesuaian terhadap media digital dan mendesain user interface 
yang fungsional dan praktis.

METODOLOGI 
Proses perancangan dibagi menjadi 2 tahapan besar. Yang pertama adalah tahap 
pengumpulan dan analisa data. Data yang dimaksud meliputi latar belakang 
permasalahan, data mengenai entitas, dan teori-teori desain yang berhubungan. 
Tahap ini telah dilalui dengan urutan pengerjaan sebeagai berikut.

Gambar 2. Bagan tahap pengumpulan dan analisa data (Dokumentasi Pribadi, 2020)
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Tahap kedua ialah tahap perancangan visual. Perancangan visual ini dikerjakan 
dengan panduan creative brief. Perancangan diawali dengan pembuatan flow 
chart. Kemudian, perancangan dibagi menjadi 2 tahap yang akan dikerjakan secara 
bersamaan yaitu desain layout interface dan perancangan identitas visua. Hasil dari 
kedua tahap tersebut akan digabungkan pada akhir proses perancangan visual.

Gambar 3. Bagan tahap perancangan visual (Dokumentasi Pribadi, 2020)

PEMBAHASAN
Pembahasan Data
Permainan Acaraki: The Java Herbalist menceritakan tentang acaraki atau 
peramu jamu pada masa kerajaan Majapahit menurut kitab Madhawapura. Ada 
seorang acaraki terbaik di Majapahit yang bernama Ra Tanca. Pada suatu saat, 
terjadi sebuah pemberontakan. Ra Tanca dicurigai membunuh Kalagemet, Raja 
Majapahit, dan ia berakhir di penjara pada Kotaraja. Sebelum ditangkap, ia telah 
mengajarkan ilmu meramu jamu dan berbagai ajian kepada keempat muridnya. 
Ia berpesan kepada mereka untuk terus berjuang menjadi acaraki dan mengobati 
penduduk Majapahit yang sakit. Sebagai murid Ra Tanca, para pemain akan 
berlomba-lomba untuk menjadi Acaraki terhebat Majapahit berikutnya dengan 
cara meramu jamu untuk menyembuhkan penyakit yang diderita penduduk di lima 
wilayah Majapahit. Berikut daftar komponen dalam 1 set permainan papan Acaraki: 
The Java Herbalist. Permainan ini dapat dimainkan oleh 2 hingga 4 pemain berusia 
8 tahun ke atas, dengan durasi permainan sekitar 30 hingga 60 menit.

Penulis menemukan beberapa permasalahan dalam permainan yang dibagi menjadi 
2 kategori, yaitu permasalahan visual dan permasalahan mekanisme permainan. 
Permasalahan visual adalah permasalahan mengenai desain maupun ilustrasi 
komponen-komponen permainan, sedangkan permasalahan mekanisme permainan 
adalah permasalahan selain desain visual yang menghambat jalannya permainan. 
Detil mengenai setiap kategori permasalahan akan dibahas pada tabel berikut.

Tabel 1. Permasalahan visual dan mekanisme permainan (Dokumentasi Penulis, 2020)
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Eksplorasi Desain
Perancangan visual dimulai dengan menentukan kata kunci visual. Kata kunci ini 
ditentukan dengan metode mind map, dengan menggunakan nama “Acaraki: The 
Java Herbalist” sebagai akar penelusuran kata-kata. Dari hasil mind map, didapatkan 
2 kata kunci visual yaitu historis dan naturalis. Kata kunci historis memiliki makna 
sesuatu yang berkenaan dengan masa lampau, kuno, atau bersejarah (Kamus Besar 
Bahasa Indonesia, 2012a). Sedangkan kata kunci naturalis bermakna sesuatu yang 
bersifat natural dan bercorak alam nyata (Kamus Besar Bahasa Indonesia, 2012b). 
Dari kedua kata kunci ini akan dirancang 2 alternatif identitas visual yang masing-
masing menekankan 1 kata kunci. Perancangan dimulai dengan sketsa eksplorasi 
desain logo dan karakter. Setelah itu, baru dilakukan digitalisasi.

Gambar 4. Hasil sketsa eksplorasi logo Acaraki: The Java Herbalist 
(Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2020)

Gambar 5. Hasil digitalisasi alternatif pertama logo Acaraki: The Java Herbalist 
(Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2020)
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Gambar 6. Hasil digitalisasi alternatif kedua logo Acaraki: The Java Herbalist 
(Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2020)

Gambar 7. Hasil eksplorasi desain karakter (Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2020)

SIMPULAN & REKOMENDASI
Simpulan
Saat ini penggunaan teknologi sudah menjadi kebutuhan sehari-hari manusia. 
Karena itu, permainan papan “Acaraki: The Java Herbalist” yang cara mainnya 
bersifat tradisional perlu diadaptasi menjadi mobile game agar dapat terus eksis 
dan diminati oleh masyarakat Indonesia. Digitalisasi ini sekaligus menyelesaikan 
permasalahan-permasalahan mekanisme maupun visual permainan agar game 
experience semakin meningkat. Proses perancangan diawali oleh pengumpulan 
dan analisa data sebagai basis perancangan visual. Perancangan visual 
dilakukan secara bertahap, mulai dari desain interface, desain identitas visual, 
dan penggabungan keduanya. Pada saat ini, semua data yang diperlukan sudah 
dikumpulkan, dianalisa, dan dirumuskan dalam creative brief. Perancangan visual 
sudah mulai dalam proses pengerjaan, dengan menggunakan creative brief  
sebagai panduan. Sejauh ini, hasil perancangan visual berupa sketsa eksplorasi 
desain logo dan karakter serta tes art style secara digital.

Rekomendasi
Suatu perancangan visual baiknya diawali oleh pengumpulan dan analisa data 
secara menyeluruh. Rumusan data-data yang telah ada ini akan menjadi dasar dari 
perancangan visual yang akan dilakukan. Dengan demikian, maka perancangan 
visual akan tepat sasaran dan tidak menyimpang dari tujuan utama perancangan. 
Seperti halnya dalam perancangan ini, dapat terlihat jelas arah dan tujuan akhir 
perancangan meskipun perancangan visual masih belum selesai. Hal penting 
lainnya dalam merancang sebuah aplikasi digital adalah riset terhadap kompetitor 
aplikasi serupa yang sedang populer. Hal ini agar nantinya hasil perancangan 
dapat diminati oleh masyarakat dan mampu bersaing di pasar.
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