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BAB V

PENUTUP

5.1 Simpulan

Tujuan perancangan board game berjudul “INFECTINATION” yaitu untuk
memberikan gambaran secara nyata mengenai sulitnya penanganan pandemi
COVID-19 yang terjadi di Indonesia, terutama di Jakarta. Pembuatan rancangan
ini dengan harapan bahwa pemain dapat mendapatkan gambaran sulitnya
penanganan COVID-19 dan lebih sadar untuk mengikuti protokol kesehatan yang

ada.

Proses rancangan pertama dengan meneliti masalah yang ada sebagai latar
belakang penelitian. Kemudian, pencarian data terjadi menggunakan teknik
gabungan kualitatif dan kuantitatif. Pengumpulan data juga menggunakan studi
referensi untuk mendapatkan gambaran jenis board game seperti apa yang cocok
untuk menyampaikan pesan dan memberikan pengalaman bermain yang sesuai.
Pengumpulan data juga menggunakan kuesioner untuk emndapatkan data lebih
akurat mengenai stakeholder dari penanganan COVID-19, dan juga melakukan

wawnacara pada stakeholder tersebut.

Langkah berikutnya adalah merancang perancangan berdasarkan
metodologi perancangan. Metodologi perancangan yang menjadi acuan rancangan
yaitu The Board Game Designer's Guide oleh Joh Slack (2017). Setelah
melakukan desain perancangan, prototype diujikan melalui alpha test. Feedback
dari alpha test akan menjadi acuan revisi untuk mendapatkan desain akhir. Setelah
melakukan revisi, perancangan diuji ulang melalui beta test dengan target user

yang sesuai untuk mendapatkan kesimpulan akhir dari rancangan.

Hasil dari perancangan board game “INFECTINATION” sudah baik dalam
memberikan gambaran penanganan pandemi COVID-19 baik dari mekanisme dan
aturan permainan, visual, dan interaktivitas permainan. Berdasarkan hasil beta

test, mekanisme dan aturan permainan sudah dengan baik mencerminkan rasa
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darurat dan sulitnya penanganan COVID-19. Visual dari permainan juga sudah
mewakilkan rasa darurat selama permainan berlangsung. Alat permainan juga
sudah representatif dengan yang ada di dunia nyata. Dari segi interaktivitas,
permainan sudah sudah dapat membangun kerja sama dan rasa darurat dengan
baik. Selain itu, permainan juga sudah dapat membangun rasa keinginan untuk
pengikuti protokol kesehatan dengan baik. Dari hasil ini, kesimpulan ditarik
bahwa penggunaan board game sebagai media simulasi penanganan COVID-19

pada target user berusia 17-30 tahun sudah efektif.

5.2 Saran

Dari proses rancangan ini, terdapat beberapa saran untuk rancangan serupa
di hari kedepan. Dalam mencari data, terdapat kendala dari segi mencari
narasumber stakeholder untuk diwawancarai. Adanya kesibukan stakeholder
bersamaan dengan situasi pandemi menyebabkan sulit mencari stakeholder yang
dapat memberikan respon denagn cepat. Oleh karena itu, saran yang diberikan
yaitu melakukan kontak dengan narasumber dengan jarak 2 minggu agar tidak

bertumburan dengan jadwal dari narasumber.

Dalam mendesain rancangan, perancangan beberapa kali diuji dan dilakukan
pengetesan agar dapat dimainkan dengan baik. Ditambah dengan diperlukannya
waktu untuk mendesain visual permainan, perancangan membutuhkan manajemen

waktu yang baik. Hal ini juga untuk memastikan kualitas karya yang maksimal.

Dalam melakukan alpha test, sebaiknya tidak menggunakan video arahan
dan menggunakan rulebook saja. Pada alpha test awal, pemain berkata bahwa
penggunaan video justru menghambat pemain dalam mengerti mekanisme
permainan karena tidak dapat membaca dengan pace sendiri. Selain itu, susunan

permainan lebih mudah lihat secara hirarki menggunakan rulebook.

Saat mendesain kemampuan karakter, perlu diperhatikan agar kemampuan
karakter tidak berat sebelah. Dengan jenis permainan kooperatif, kemampuan
pemain harus dapat saling membantu. Jika salah satu peran dapat mengubah
permainan menjadi lebih mudah dibanding dengan peran lain, pemain akan
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cenderung tidak termotivasi jika tidak mendapatkan peran tersebut. Oleh karena

itu, peran perlu memiliki kemampuan yang seimbang.

Dalam proses mengembangkan mekanisme permainan, ada baiknya melihat
referensi permainan papan yang sudah ada. Sulit untuk membangun permainan
yang baru dengan mekanisme yang belum pernah dipakai sebelumnya. Banyak
permainan papan yang menggunakan mekanisme serupa namun dengan konsep
yang berbeda atau dengan tambahan mekanisme lain untuk menjadi permainan
yang dapat beridir sendiri. Oleh karena itu, melihat dan memainkan permainan

papan yang sudah ada dapat membantu dalam proses perancangan.

148
Perancangan Board Game Penanganan COVID-19 Di Jakarta, Viriyana lorenza, Universitas
Multimedia Nusantara



