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ABSTRAK

Dewasa ini, teknologi dan inovasi semakin berkembang pesat yang menyebabkan
kemudahan dalam mengakses sesuatu, bahkan dari luar negeri sekalipun.
Perkembangan ini turut mempengaruhi berbagai aspek, salah satunya yaitu
pada gaya makan generasi muda yang lebih condong memilih kuliner Barat
atau luar negeri lainnya. Hal ini dapat memberikan dampak negatif pada kuliner
tradisional Indonesia yang semakin ditinggalkan dan mengancam keberadaannya.
Permainan kartu Waroong Wars merupakan salah satu permainan kartu dengan
tema kuliner tradisional Indonesia. Permainan kartu fisik menjadi salah satu hal
yang diminati oleh generasi muda, akan tetapi, dengan adanya perubahan zaman
dan teknologi yang semakin modern, banyaknya permainan kartu dan papan
yang mulai diadaptasi menjadi permainan berbasis digital yang dapat dimainkan
melalui ponsel pribadi dengan tujuan agar lebih mudah untuk diakses di segala
penjuru daerah. Selain itu, dengan mewabahnya virus COVID-19 yang menular
menjadi penyebab permainan fisik yang memerlukan tatap muka menjadi sulit
untuk dimainkan karena diterapkannya protokol kesehatan social distancing.
Dalam makalah ini, penulis akan membahas mengenai apa itu permainan berbasis
digital yang kemudian dilanjutkan dengan pembahasan identifikasi permasalahan
terhadap permainan kartu Waroong Wars yang dilakukan dengan menganalisa
form, content, dan context dari permainan tersebut, sebelum diadaptasi ke dalam
bentuk permainan berbasis digital. Metode yang dilakukan dalam perancangan
ini meliputi document analysis, studi pustaka, playtesting, dan artefact analysis.
Pada tahap identifikasi permasalahan, ditemukan beberapa permasalahan
seperti kurangnya representasi budaya, kekeliruan gaya seni, dan kesalahan
penggunaan tipografi. Hasil identifikasi tersebut akan digunakan sebagai dasar
dari perancangan visual terhadap permainan digital Waroong Wars.

Kata Kunci: Desain Permainan, Permainan Digital, Kuliner Tradisional, Budaya,
Desain Grafis

KOMA
DKVE=s

Prosiding Konferensi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual 2022
h



Identifikasi Permasalahan Permainan Kartu Waroong Wars
Yosephin, Brian Alvin Hananto, Ferdinand Indrajaya

PENDAHULUAN

Globalisasi telah memberikan kemajuan pada perkembangan teknologi yang
menyebabkan semakin mudahnya akses terhadap apa yang terjadi di luar negeri,
salah satunya yaitu maraknya makanan-makanan dari luar negeri yang masuk ke
Indonesia (Efendi, 2014). Hal inimempengaruhi gaya makan masyarakat Indonesia
yang mampu mengancam keberadaan kuliner tradisional Indonesia (Efendi, 2014).
Tidak sedikit generasi muda yang menilai bahwa makanan impor lebih modern
dan menarik karena terpengaruh oleh iklan yang ditontonnya. Perilaku tersebut
menyebabkan berkurangnya minat serta pengetahuan generasi muda khususnya
di kota-kota besar, akan makanan tradisional Indonesia. Padahal, makanan
tradisional Indonesia merupakan identitas dan wujud budaya yang bernilai penting
yang harus dilestarikan (Setiawan, 2016). Menurut riset yang dilakukan Novitasari
dan Anggapuspa (2021), pengetahuan makanan tradisional hanya dimiliki 20%
kelompok anak.

Menurut Piaget dalam jurnal Marinda (2020), anak-anak usia 7-11 tahun telah
masuk tahapan operasi konkrit, dimana anak mulai berpikir logis dan sistematis
mengenai peristiwa atau benda konkrit. Anak-anak mampu mengandalkan pikiran
dan daya ingatnya pada tahap ini dan oleh sebab itu menjadi usia yang sesuai
untuk mengenalkan budaya makanan tradisional Indonesia. Gaya pembelajaran
anak mencakup pembelajaran melalui audio atau pendengaran, visual atau
penglihatan, dan audio visual (Marinda, 2020). Salah satu pendekatan edukatif
yang dapat dilakukan adalah melalui permainan berbasis digital.

Permainan adalah aktivitas sebagai sarana hiburan yang mampu memberikan
informasi dan menumbuhkan imajinasi anak (Sudono, 2000), sedangkan
permainan berbasis digital merupakan permainan yang dimainkan melalui
perangkat elektronik (Mulyawan, 2022). Permainan digital mampu memberikan
pengalaman yang berbeda dibandingkan permainan papan. Melalui permainan
digital, anak tidak hanya dapat berinteraksi dengan gambar, tetapi dengan suara
dan gerakan yang turut meningkatkan ketertarikan dan mendukung proses kognitif
anak (Nikiforidou, 2018). Permainan digital turut mengikuti perkembangan zaman,
dimana dewasa ini permainan digital menjadi semakin mudah diakses dan dapat
diunduh secara gratis melalui ponsel pribadi dan dapat dimainkan kapan saja.

Permainan kartu Waroong Wars merupakan permainan dengan tema kuliner
Indonesia, dimana pemain sebagai pemilik warung akan bersaing untuk memasak
masakan tradisional dengan mengumpulkan bahan makanan (BoardGameGeek,
2018). Waroong Wars dirilis pada tahun 2015 dan telah dirancang ulang untuk
kedua kalinya pada tahun 2018 oleh penerbit Tabletoys Indonesia. Permainan ini
menyajikan visual bahan makanan dan masakan tradisional, khususnya makanan
dari daerah Jawa Timur. Penggunaan karakter representatif juga dimanfaatkan
dalam permainan ini yang disesuaikan dengan latar kebudayaan masing-masing
karakter yang ditemukan di Pulau Jawa. Permainan kartu Waroong Wars dibatasi
oleh penampilan visual saja, dan oleh karena itu membutuhkan daya tarik lainnya
berupa motion graphics yaitu gerakan dan audio untuk meningkatkan ketertarikan
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anak dalam memainkan permainan. Dengan dilakukannya adaptasi dari permainan
fisik ke dalam bentuk digital, permainan ini diharapkan agar lebih mudah diakses
di berbagai daerah maupun sampai mancanegara sehingga kuliner tradisional
Indonesia semakin dikenal masyarakat luas.

KAJIAN TEORI

Perancangan Permainan

Permainan merupakan aktivitas rekreasi yang bersifat terstruktur atau semi
terstrukturyang terdiri dari seperangkat aturan yang dapat dimainkan secaraindividu
maupun berkelompok (Novantoro, 2016). Permainan juga merupakan karya untuk
mengekspresikan, menyampaikan, dan menyediakan pengalaman bermain yang
mampu menjadi hiburan, sarana ekspresi, penghubung, menimbulkan refleksi, dan
pikiran emosi lainnya (Macklin & Sharp, 2016). Menurut Macklin dan Sharp (2016),
terdapat enam elemen dasar yang saling berinteraksi dalam merancang suatu
permainan, yaitu actions, goals, rules, objects, playspace, dan players. Actions
merupakan aktivitas yang dilakukan pemain dalam permainan. Goals merupakan
tujuan yang perlu dicapai pemain dalam memainkan permainan tersebut. Rules
merupakan instruksi atau petunjuk cara kerja permainan. Objects adalah alat yang
digunakan pemain untuk mencapai tujuan permainan. Playspace adalah sebuah
ruang yang ditentukan oleh aturan dimana tempat permainan dimainkan. Players
adalah pemain yang memainkan permainan.

User Interface dalam Permainan Digital

User Interface (Ul) merupakan desain tampilan visual antarmuka yang dapat
dilihat oleh pengguna yang meliputi elemen visual seperti gambar, ikon, warna,
tipografi, komposisi, dan lainnya yang bertujuan untuk mempermudah dan
mengoptimalkan User Experience atau pengalaman pengguna (Patria, 2022).
Keterlibatan Ul dengan elemen visual menyebabkan Ul harus memiliki komunikasi
desain yang konsisten (Nemtsov, 2021). Menurut Nemtsov (2021), Ul yang baik
turut menjembatani interaksi pengguna dengan aplikasi yang bertujuan untuk
menciptakan aplikasi permainan menjadi efisien dan mudah dimengerti pengguna
serta menyediakan informasi yang relevan dengan cepat dan jelas. Ul yang
baik juga harus bersifat intuitif dan menarik (Scolastici & Nolte, 2013). Dalam
merancang Ul sebuah permainan digital, perlu diperhatikannya target pemain
dari pemain tersebut untuk menyesuaikan dengan tingkat kemampuannya agar
permainan dapat terkomunikasikan dengan baik (Wairooy, 2020). Selain visual,
Ul juga memanfaatkan audio dan animasi untuk menciptakan efek dan mood yang
sesuai dengan suasana yang terjadi dalam permainan (Scolastici & Nolte, 2013).
Audio suara dan animasi turut meningkatkan simulasi permainan sehingga menjadi
bagian yang penting dalam membuat permainan lebih hidup (Scolastici & Nolte,
2013). Desain visual, audio, dan animasi atau gerakan yang efisien akan saling
melengkapi dalam menghasilkan pengalaman permainan yang menyenangkan
(Scolastici & Nolte, 2013).

METODOLOGI
Berikut merupakan metode-metode yang digunakan dalam mengidentifikasi
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permasalahan permainan kartu Waroong Wars dalam bentuk bagan.

Document Analysis Studi Pustaka Playtesting Artefact Analysis

Gambar 1 Bagan Metode Identifikasi Permasalahan Waroong Wars. (Sumber: Penulis, 2022)

Tahap awal yang dilakukan adalah pengumpulan data dengan melakukan
document analysis yaitu mengevaluasi data untuk mendapatkan pengetahuan
mengenai objek atau topik yang diangkat (Fischer, 2006). Document Analysis
sebagai metode awal memegang peranan penting sebagai fondasi suatu riset
agar lebih terarah. Metode ini dilakukan dengan mencari informasi terkait obyek
penelitian, yaitu permainan kartu Waroong Wars melalui situs internet.

Selain document analysis, studi pustaka juga dilakukan sebagai landasan
teoritis dalam suatu penelitian (Zed, 2004). Dengan berlandaskan studi pustaka,
pembahasan penelitian pun akan lebih kuat karena didasari sumber yang telah
teruji sehingga memiliki validitas yang terpercaya. Metode ini dilakukan dengan
mempelajari apa itu desain permainan interaktif dan perancangan permainan
berbasis digital.

Tahap berikutnya yaitu observasi dengan metode playtesting pada permainan
kartu Waroong Wars. Playtesting adalah metode yang dilakukan dalam menguiji
permainan dengan cara memainkan permainan tersebut (Saragih, 2020).
Playtesting bertujuan untuk mengetahui kekeliruan dalam permainan yang dapat
diidentifikasi pada tahap selanjutnya. Playtesting permainan Waroong Wars
dilakukan sebanyak tiga kali dengan pemain yang berbeda, dimana pada setiap
kesempatan memiliki pengalaman yang berbeda. Melalui metode ini, playtester
atau pemain mampu memberikan pendapatnya terkait permainan. Pada ketiga
rangkaian playtesting yang telah dilakukan, pemain menilai bahwa permainan
kartu Waroong Wars cukup mudah untuk dipelajari, akan tetapi beberapa bagian
dari visualnya kurang mengkomunikasikan pesan secara efisien.

Setelah melakukan playtesting, dilanjutkan dengan metode artefact analysis,
yaitu menguraikan komponen pada objek penelitian untuk memahami substansi
objek tersebut (Hanington & Martin, 2012). Artefact analysis dilakukan dengan
cara mengidentifikasi permasalahan pada permainan kartu Waroong Wars, yaitu
secara context-form, form, dan content-form menurut Belton (1996). Identifikasi
permasalahan ini akan memperjelas tujuan utama penelitian dilakukan agar pesan
yang ingin disampaikan terkomunikasikan dengan baik dan jelas.

PEMBAHASAN

Permainan kartu Waroong Wars terdiri dari 8 jenis komponen permainan, yaitu
39 Ingredients Cards, 32 Menu Cards, 32 Customer Cards, 5 Character Cards,
5 Go Boy! Cards, 16 Extra Point Token, 1 First Cooking Marker, dan 2 Lembar
Buku Instruksi. Pemain akan mendapatkan karakter pemilik warung yang memiliki
kemampuan yang berbeda-beda. Cara bermainnya yaitu dengan mengumpulkan
poin yang diperoleh dengan memasak menu dari bahan makanan serta
mengumpulkan pelanggan. Pemain dengan poin terbanyak akan menang.
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Gambar 2 Permainan Kartu Waroong Wars.

Permasalahan Context-Form

(Sumber: Penulis, 2022)

Waroong Wars merupakan permainan kartu fisik yang hanya bisa dimainkan secara
tatap muka antar pemain. Hal ini menjadi permasalahan dalam keterbatasan akses
bermain dibandingkan permainan digital yang dapat dimainkan kapanpun dan
dimanapun dengan pemain lainnya di tempat yang berbeda. Selain itu, permainan
berbasis media cetak hanya dapat menampilkan visual. Visual dalam permainan
digital dapat didukung dengan audio dan gerakan sehingga membuat pengalaman
bermain menjadi lebih hidup (Scolastici & Nolte, 2013). Waroong Wars sebagai
permainan edukatif perlu menyampaikan pesan yang mudah dan cepat ditangkap
audiens tanpa mengabaikan visual yang menarik, dan oleh karena itu, perlu

diadaptasi ke dalam bentuk digital.

Permasalahan Form

Berikut tabel penjelasan permasalahan form pada permainan kartu Waroong Wars.

Tabel 1 Permasalahan Form Permainan Kartu Waroong Wars. (Sumber: Penulis, 2022)

Gambar

Penjelasan

llustrasi makanan digambarkan realistis
yang sama persis dengan aslinya. Hal ini
menjadi masalah ketika diproduksi pada
medium berukuran kecil yang menyebabkan
ilustrasi terkesan rumit dan tidak ikonik
sehingga pemain harus mengamati segala
detail yang akan memakan waktu. Hal
ini menyebabkan ilustrasi tersebut gagal
mengkomunikasikan pesan dan tujuannya.
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Pada setiap komponen, tulisan ditulis dalam
huruf Jjtalic tanpa ada maksud tertentu.
Padahal, fungsi italic umumnya digunakan
untuk menekankan kalimat atau kata asing
(Mariam, 2016).

ko the ol and e dley by i
ek e image).
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Ukuran teks pada buku instruksi tidak
konsisten.

Masih banyak ditemukan widow atau
satu penggalan kata yang tersisa di baris
@ Players can coolf more_than one. terakhlr teks

Menu card during their turn, if

Terdapat teks yang tidak dapat terbaca
karena menyatu dengan warna latar
belakang.

Permasalahan Content-Form

Beberapa karakter pada permainan Waroong Wars masih memiliki permasalahan
representatif yang tidak sesuai dengan latar belakang budayanya. Representasi
budaya pada visual karakter menjadi penting dalam mencerminkan identitas dan
citra suatu budaya (Malika, Hartanto, & Teguh, 2021). Berikut ini tabel penjelasan
mengenai permasalahan tersebut.
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Tabel 2 Permasalahan Representasi Dalam Permainan Waroong Wars. (Sumber: Penulis, 2022)

Gambar Penjelasan

Geng Bajoel merepresentasikan Bajul ljo yang
merupakan ikon khas dari Persatuan Sepak Bola
Surabaya yang memiliki karakteristik berwarna hijau.
Karakter yang digambarkan masih memiliki ciri khas
T | karakter Barat dibandingkan budaya Surabaya.

cach pair of Menu
V' cooked with the same name.

Jeng Sastro merupakan representasi dari
perempuan Sunda, tetapi latar belakang pada kartu
menggambarkan budaya Tiongkok.

You may add 1 Supplementary
Ingredient card when you
\ cooked @ Menu without
Supplementary icon-

Pak Bas merepresentasikan budaya Madura, dimana
pada kartu ini sudah berhasil merepresentasikan
budayanya melalui pakaiannya, tetapi representasi
wajah masih belum terwakilkan. Wajah pada karakter
Pak Bas masih memiliki ciri khas karakter Barat.

SIMPULAN & REKOMENDASI

Permainan Waroong Wars menjadi salah satu upaya dalam memperkenalkan
tradisi Indonesia dalam wujud media hiburan permainan. Waroong Wars
sebagai permainan kartu fisik menyediakan pengalaman bermain yang cukup
menyenangkan, akan tetapi permainan fisik menjadi sulit untuk dimainkan
terutama di saat pandemi. Usaha yang dapat dilakukan untuk mengatasi kesulitan
ini yaitu dengan mengadaptasi permainan fisik menjadi permainan berbasis digital.
Permainan berbasis digital semakin diminati karena kemudahan aksesnya serta
disuguhi dengan visual dan elemen pendukung lainnya yang menarik sehingga
menambah pengalaman permainan yang lebih nyata.

Dalam proses mengadaptasi permainan Waroong Wars menjadi permainan digital,
dilakukan identifikasi permasalahan pada permainan tersebut yang dianalisa form,
content, dan context permainan. Permainan fisik dan digital tentunya memiliki
komponen ataupun fitur yang berbeda, sehingga diperlukannya penyesuaian
yang tepat agar tidak terjadi miskomunikasi pesan dari permainan tersebut. Tahap
identifikasi permasalahan menjadi tahapan awal yang penting untuk memahami
konten dan konteks permainan secara mendalam dan turut mendukung tahap
selanjutnya sebagai creative brief. Tahap selanjutnya dalam proses perancangan
ini yaitu mempertimbangkan perancangan konsep visual permainan.
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