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Abstrak

Seiring dengan berkembangnya zaman dan deras arus globalisasi, rasa nasionalisme pada remaja
menjadi menurun. Jika remaja tidak cinta pada asal-usulbangsanya sendiri, maka eksistensi
bangsa Indonesia dapat terancam. Perancangan kampanye sosial ini bertujuan untuk
meningkatkan rasa nasionalisme serta pemahaman arti nilai-nilai perjuangan bangsa Indonesia
melalui media board game.Dengan menerapkan metode perancangan double diamond, proses
perancangan lebih mendetail serta memiliki alur perancangan yang jelas. Hasil dari perancangan
ini diimplementasikan menjadi sebuah board game yang diharapkan bisa menjadi media yang
efektif dan interaktif untuk meningkatkan rasa nasionalisme dan kesadaran sejarah pada remaja.

Kata Kunci: Board Game, Nasionalisme, Double Diamond, Globalisasi, Kampanye Sosial

Abstract

Along with the development of the times and the swift flow of globalization,the sense of nationalism
in teenagers is decreasing.. If teenagers do not love the origin of their own nation, then the existence
of the Indonesian nation can be threatened. The design of this social campaign aims to increase the
sense of nationalism and understanding of the values of the struggle of the Indonesian nation
through board game media. By applying the double diamond design method,the design process is
more detailed and has a clear design flow. The result of this design is implemented into a board
game that is expected to be an effective and interactive media to increase the sense of nationalism
and historical awareness inteenagers.

Keywords: Board Game, Nationalism, Double Diamond, Globalization, SocialCampaign
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PENDAHULUAN

Globalisasi telah membawa kemajuan di berbagai aspek kehidupan, termasuk teknologi
komunikasi yang memudahkan hidup manusia. Namun, globalisasi juga membawa dampak
negatif, seperti masuknya budaya asing yang mengancam rasa nasionalisme di kalangan remaja
Indonesia. Rasa nasionalisme yang mulai memudar dapat menyebabkan hilangnya identitas
bangsa dan mengabaikan sejarah perjuangan kemerdekaan. Remaja yang lebih terpengaruh oleh
tren global seringkali melupakan nilai-nilai luhur bangsa dan pentingnya mempertahankan

identitas nasional.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis merancang kampanye sosial yang berfokus pada
peningkatan rasa nasionalisme melalui media yang menarik bagi remaja, seperti board game yang
bertema Pertempuran 10 November 1945. Board game dipilih karena mampu menciptakan
interaksi aktif antar pemain,sehingga pesan kampanye dapat lebih efektif diterima dan diingat
oleh remaja. Melalui media ini, diharapkan remaja dapat lebih memahami pentingnya nilai
perjuangan para pahlawan dan termotivasi untuk menjaga serta memperkuat identitas bangsa di

tengah arus globalisasi.

TINJAUAN PUSTAKA
Desain Komunikasi Visual

Desain komunikasi visual adalah desain yang mengkomunikasikan informasi dan pesan yang
ditampilkan secara visual. Desainer komunikasi visual berusaha untuk mempengaruhi
sekelompok pengamat. Mereka berusaha agar kebanyakan orang dalam target group (sasaran)
tersebut memberikan respon positif kepada pesan visual tersebut. Oleh karena itu desain
komunikasi visual harus komunikatif, dapat dikenal, dibaca dan dimengerti oleh target group
tersebut. (Cenadi, 1999)

Kampanye Sosial

Menurut Ramlan (2006:19) dalam (Ardiana et al., 2016) Kampanye sosial secara khusus
didefinisikan sebagai sebuah proses untuk menyebarkan pesan yangberkaitan dengan masalah
sosial kemasyarakatan dan juga bersifat non- komersil. Tujuan umum dari kampanye sosial

adalah untuk meningkatkan kesadaran masyarakat akan gejala sosial yang sedang terjadi.



Teori llustrasi

Menurut Susanto (2017) dalam (Savitri & Setiawan, 2018) llustrasi adalah seni gambar yang
dimanfaatkan untuk memberi penjelasan suatu maksud atau tujuan secara visual. menggambar
ilustrasi adalah kegiatan menuangkan informasiberupa coretan yang menghasilkan karya seni

rupa dua dimensi.
Teori Tipograf

Tipografi merupakan salah satu metode untuk menerjemahkan kata-kata yang terucap ke halaman
yang dapat dibaca. Tipografi berfungsi untuk menyampaikan konsep atau informasi dari halaman
kepada pengamat. Manusia secara tidak sadar berhubungan dengan tipografi setiap hari.
Kurangnya perhatian pada tipografi dapat menyebabkan desain yang indah menjadi tidak
komunikatif atau tidak menarik. (Albert et al., 2021)

Teori Layout

Layout adalah tata cara pengaturan elemen di dalam suatu desain, seperti elemen grafis, elemen
visual, teks, dan elemen lainnya. Layout dapat mempengaruhi pesan yang disampaikan kepada
audiens atau konteks dan informasiyang ingin disebarluaskan, serta ide dan tema desain. (Angela
& Suhartono, 2022)

Teori Warna

Teori warna adalah sebuah studi tentang bagaimana warna berfungsi bersama dan mempengaruhi
persepsi dan emosi Kita. Ini seperti kotak alat untuk seniman, desainer, dan kreator untuk
membantu mereka memilih warna untuk proyek mereka. Teori ini memungkinkan kita memilih
warna yang tepat untuk suatukarya dan menyampaikan pesan atau suasana hati yang tepat.

(Interaction Design Foundation, 2016)

Nasionalisme

Nasionalisme merupakan suatu paham yang menciptakan dan mempertahankan kedaulatan
sebuah negara dengan mewujudkan satu konsep identitas bersama untuk sekelompok manusia.
Dengan nasionalisme dari setiap bangsanya, suatu negara akan semakin utuh identitasnya. Suatu
bangsa harusmemiliki kesadaran untuk mencintai negara bangsa itu sendiri. (Syahira Azima et
al., 2021)



Board Game

Board game adalah jenis permainan di mana alat-alat atau bagian-bagian permainan ditempatkan,
dipindahkan, atau digerakkan pada permukaan yang telahditandai atau dibagi-bagi menurut
seperangkat aturan.Permainan mungkin didasarkan pada strategi murni, kesempatan atau
campuran dari keduanya dan biasanya memiliki tujuan yang harus dicapai seseorang. (Jonathan
Vincent S., DR.Prayanto W.H., M.Sn., Dian Hen dan Yudani, S.T., 2015)

METODE

Dalam perancangan ini, penulis menggunakan metode angket sebagai metode pengumpulan data
primer serta studi Referensi sebagai data sekunder. Selain itu, Metode Double Diamond
digunakan sebagai metode pendekatan kreatif.Metode ini akan berperan sebagai kerangka kerja
yang akan menjabarkan keseluruhan proses desain yang penulis lakukan dalam melakukan
perancangan kampanye sosial ini. Dalam metode ini dibagi menjadi 4 fase yaitu Discover, Define,
Develop dan Deliver. Berikut adalah penjelasan proses desain dalam pengerjaan perancangan ini

dengan menerapkan metode Double Diamond:

1. Discover
Dalam fase ini terdapat proses seperti penemuan masalah dan

pengumpulan data baik data primer maupun sekunder

2. Define
Dalam fase ini terdapat proses pendefinisian dari penemuan masalah dandata yang di
dapatkan.

3. Develop
Dalam fase ini terdapat proses kreatif seperti mind mapping, moodboard, penentuan
mekanisme dan komponen permainan, tahap sketsa, tahap desain, dan pembuatan
prototype.

4. Deliver
Dalam fase ini merupakan lanjutan dari fase develop berupa playtest,balancing,

hingga proses final yaitu tahap produksi.



Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data merupakan beberapa cara yang digunakan penulis untuk
mengumpulkan data perancangan. Dalam perancangan ini, penulis menggunakan metode angket
sebagai data primer dan studi referensi sebagai data sekunder.

Metode Analisis Data

Metode analisis data yang digunakan adalah metode SWOT (Strength, Weakness, Opportunities,
Threats). Teknik ini digunakan dengan tujuan untuk mengidentifikasi kekuatan, kelemahan,
peluang, serta ancaman pada perancangan ini. Dengan memahami 4 unsur tersebut, tentu dapat

membantu kita di dalam menentukan strategi serta pengambilan keputusan.

PEMBAHASAN DAN HASIL PERANCANGAN
Alur Proses Kreatif

Berdasarkan metode perancangan yang digunakan yaitu Metode Double Diamond. Diperlukan
timeline yang bertugas agar pelakasanaan proses perancangan ini lebih terstruktur dan terperinci
sehinggakegiatan yang harus dilakukan lebih jelas dan target bisa tercapai. Berikut adalah

timeline perancangan ini :

Timeline

Maret April Mei Juni Juli Agustus

Tahap Kegiatan
1213|4123 |4|1|2(3[4|1]|2|3|4(1|2|3|4|1[2]3]|4

Penemuan Masalah

Penetapan Metode

Perancangan

Discover

Pengumpulan Data

Analisis Data

WOT
Define Swo

Studi Referensi

Mindmap & Moodboard

Referensi Mekanisme &

Komponen

Prototype

Develop

Sketch

Desain Digital

Layouting

Playtest Prototype

. Balancin
Deliver 9

Produksi Cetak

Timeline Perancangan

(Sumber: Data Pribadi)



Mind Mapping
Mind mapping merupakan suatu metode yang digunakan untuk mengembangkansuatu ide dan

konsep melalui satu kata kunci yang terpusat. Berikut adalah mind mapping dalam perancangan

Kartu
Token
Media Utama
Per 10 1945 Tema
Papan Permainan
Box

Hand Management
Mekanisme
Board Game
Cooperative

Mendia]a' llustrasi Flat Design
kala K
Skala Konsep Visual { Warna Vintage
17-24 Tah T: t Audi
. s o Font Sans Serif

Poster, T-Shirt, Totebag, Mug, Sticker,
Pin, Konten Media Sosial, X-Banner,
Keychain

ini:

Media Pendukung

Mind Mapping

(Sumber: Data Pribadi)



Moodboard

Moodboard berisi panduan secara visual seperti penggunaan ilustrasi, warna, teks effect,
tipografi, layout yang akan digunakan sebagai referensi di dalam proses perancangan.
Moodboard juga berfungsi untuk mengembangkan ide dan konsep yang ingin kita kembangkan

melalui referensi karya yang pernah dibuat dan menerapkannya di dalam perancangan ini.

GEOMETRIC Lo §i:%¢ OFutureis
§Z§%gSANS itin & Ideas .:

Great for
Headlines

OPEN 18 Variables
& fonr SERIF
A IR,

Moodboard Perancangan

(Sumber:Pinterest)



Konsep Komunikasi

Di dalam perancangan ini, komunikasi memiliki peran yang penting. Komunikasi akan
menjembatani ide dan konsep dari desainer ke target audience yang dituju sehingga tujuan
perancangan dapat tersampaikan. Dalam hal ini, penulis akan menjabarkan seluruh konsep yang
sudah dirancang. Dalam konsep komunikasi, dibagi menjadi 3 bagian yaitu:

1. Aspek Visual : mencangkup keseluruhan visual yang telah dirancang dan

dikembangkan untuk ditampilkan pada perancangan board game ini.

2. Aspek Mekanisme Permainan: Mekanisme permainan menentukan bagaimana para
pemain berinteraksi di dalam permainan. Dalam board game ini, mekanisme
permainan yang dipilih adalah cooperative dan hand management.

3. Aspek Testing Dan Balancing: Dalam proses perancangan, aspek testing sangat
penting untuk menguji konsep serta mekanisme permainan yang telah di rancang serta

menguji kemudahan dan kelancaran pemain di dalampermainan.

Komponen Permainan

a. Kartu

Kartu berjumlah 59 kartu. Dalam board game ini, jenis kartu dibagi menjadi2 yaitu
kartu serangan dan kartu cedera

b. Token

Token dalam board game ini dibagi menjadi 2 jenis yaitu token support dantoken spirit
c. Papan Permainan

Digunakan sebagai area permainan pada board game ini

d. Box
Digunakan sebagai packaging dari board game ini dan sebagai pelindungkomponen

permainan



Hasil Karya

Board Game MENTJALA

(Sumber: Data Pribadi)

Poster Perancangan Dan Poster Utama
(Sumber: Data Pribadi)



X-Banner
(Sumber: Data Pribadi)

T-shirt

(Sumber: Data Pribadi)



Mug
(Sumber: Data Pribadi)

Tumbler

(Sumber: Data Pribadi)



Totebag

(Sumber: Data Pribadi)

Sticker Pack

(Sumber: Data Pribadi)

D
®s

Pin
(Sumber: Data Pribadi)




Gantungan Kunci Akrilik
(Sumber: Data Pribadi)

Pejuang Bertahan
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Banner Promosi

(Sumber: Data Pribadi)



Brosur Promosi
(Sumber: Data Pribadi)
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PENUTUP
Kesimpulan

Di dalam proses perancangan kampanye sosial dengan media board game ini memerlukan banyak
sekali pertimbangan dari segala aspek baik aspek visual, mekanisme permainan, komponen
permainan dan pengalaman bermain. Aspek tersebut perlu benar-benar diperhatikan agar tujuan
kampanye sosial ini yaitu menyampaikan arti penting dalam proses perjuangan kemerdekaan
kepada target audience sehingga dapat lebih menghargai dan menanamkan nilai-nilai perjuangan
tersebut. Dengan keseluruhan aspek tersebut menghasilkan media yang menarik dan berbeda bagi

para target audience.

Walaupun lebih cenderung digunakan pada perancangan desain web atau UI/UX, metode
perancangan double diamond juga cocok dan bisa diterapkan padaperancangan ini. Metode ini
mempermudah penulis di dalam proses perancangan karena dengan metode perancangan ini alur

kerja atau timeline menjadi lebih jelasdan terperinci.
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