
FAMILYFAMILY
dear

Game Design Document
Enos Yudha | 00000075487





Daftar Isi
Pendahuluan

Konsep

Story

Narrative

Mechanics

Setup

Cara Kerja

Special Events

1

2

3

4

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

End Situation

Visual Style

Papan Permainan

Kartu Pilihan

Kartu Pertanyaan

Kartu gambar

Packaging

Pion



Pendahuluan
Segala puji dan syukur penulis panjatkan kepada 
Tuhan Yesus Kristus atas berkat dan penyertaan-Nya 
Dokumen ini berisi konsep, mekanik, alur permainan, 
serta elemen visual yang dirancang untuk mendukung 
terciptanya sebuah board game yang tidak hanya 
dimainkan sebagai hiburan, tetapi juga sebagai 
medium yang membantu anggota keluarga broken 
home berkomunikasi dengan lebih terbuka dan 
hangat. Penulis berharap Game Design Document ini 
dapat menjadi panduan yang jelas dalam proses 
pengembangan game, sekaligus menjadi referensi 
bagi pihak-pihak yang tertarik pada perancangan 
permainan dengan muatan nilai sosial.
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Konsep
Dear Family adalah board game yang dirancang 
sebagai jembatan komunikasi antara anak dan 
orang tua dalam keluarga broken home. Bukan lewat 
obrolan kaku yang “ayo kita ngobrol”, tetapi melalui 
permainan papan yang hangat dan pelan. Pemain 
melempar dadu, melangkah di papan, lalu membuka 
kartu berisi pertanyaan dan pertanyaan pilihan yang 
memicu cerita-cerita kecil seperti hal yang disukai, 
perasaan yang jarang diucapkan, hingga kenangan 
yang hampir terlupakan. Tanpa terasa, suasana yang 
biasanya canggung berubah menjadi percakapan 
sederhana yang lebih jujur dan dekat.
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Story
Dear Family mengisahkan hubungan antara seorang remaja dan orang 
tua dalam keluarga broken home yang masih tinggal bersama, tetapi 

sering terasa berjauhan secara komunikasi. Keduanya sama-sama ingin 
lebih dekat, namun canggung untuk memulai percakapan: takut salah 
bicara, takut disalahpahami, atau sekadar tidak tahu harus mulai dari 

mana.

Board game ini menghadirkan sebuah “ruang aman” dalam bentuk 
permainan papan yang mengajak keduanya duduk bersama, melempar 

dadu, dan mengikuti alur permainan. Melalui kartu-kartu yang berisi 
gambar, pertanyaan, dan pilihan, mereka diajak berbagi hal-hal ringan, 

momen lucu, sampai perasaan yang lebih dalam. Cerita Dear Family 
bukan tentang memperbaiki semua masalah dalam satu malam, tetapi 
tentang menciptakan kesempatan kecil untuk saling mendengar, saling 
jujur, dan menyadari bahwa hubungan mereka masih bisa dijaga dan 

dipelihara.



Narrative
Naratif Dear Family dibangun sebagai perjalanan 
komunikasi yang bergerak dari suasana ringan 
menuju momen yang lebih reflektif, tanpa terasa 
memaksa. Di awal permainan, pemain menentukan 
giliran dengan cara memilih ganjil atau genap lalu 
melempar dadu. Sejak momen itu, mereka “masuk” ke 
dalam dunia permainan yang mengalir pelan lewat 
langkah pion di atas papan.

Setiap kali pion berhenti di sebuah petak, pemain 
mengambil kartu sesuai kategori seperti kartu 
gambar, kartu pertanyaan, atau kartu pilihan. Kartu-
kartu ini memicu berbagai jenis interaksi seperti 
menebak gambar dengan bantuan clue sederhana, 
menjawab pertanyaan tentang keseharian dan 
perasaan, hingga memilih respon tertentu terhadap 
pertanyaan pilihan sederhana. Suasana permainan 
sengaja dirancang ringan, hangat, dan kadang lucu, 
agar percakapan bisa mengalir tanpa terasa seperti 
sesi “curhat wajib”.
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Berlian

Sebutin tiga sifat buruk kalian?
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Permainan berakhir ketika mereka berhasil 
mengumpulkan tujuh token dengan simbol yang 
sama. Jenis token yang terkumpul menentukan bentuk 
percakapan penutup seperti menyampaikan harapan 
(matahari), mengungkapkan hal-hal yang disukai 
satu sama lain (awan), atau saling mengakui 
kesalahan dan meminta maaf (hati). Dengan begitu, 
naratif Dear Family menutup pengalaman bermain 
dengan satu momen reflektif yang selaras dengan 
perjalanan yang mereka bangun bersama.

Narrative
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Dear Family dimainkan oleh dua orang, yaitu satu 
pemain yang berperan sebagai anak (remaja atau 
dewasa awal berusia sekitar 17–21 tahun) dan satu 
pemain yang berperan sebagai orang tua (berusia 
sekitar 40–50 tahun). Permainan dirancang sebagai 
permainan kooperatif, sehingga kedua pemain tidak 
saling berkompetisi, melainkan bekerja sama untuk 
mencapai tujuan yang sama, yaitu mengumpulkan 
tujuh token dengan simbol yang sama sebagai hasil 
dari rangkaian percakapan dan interaksi selama 
permainan berlangsung.

Komponen utama terdiri dari papan permainan 
dengan petak bertanda jenis kartu, satu dadu, dua 
pion, tiga dek kartu (kartu gambar, kartu pertanyaan, 
dan kartu pilihan, masing-masing berjumlah tiga 
puluh kartu), serta sistem token dengan tiga simbol, 
yaitu awan, matahari, dan hati yang tercantum pada 
setiap kartu dan dikumpulkan selama permainan.

Mechanics
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Setup
Pada awal permainan, papan diletakkan di tengah, tiga dek kartu dipisahkan sesuai 

jenisnya, kedua pion ditempatkan pada petak awal yang telah ditentukan, dadu 
disiapkan, dan area untuk menaruh atau mencatat token awan, matahari, dan hati 

disediakan sebagai koleksi bersama pemain.

Salah satu pemain memilih angka ganjil atau genap lalu melempar dadu; jika 
hasilnya sesuai pilihan, ia menjadi pemain pertama, sedangkan lawan menjadi 

pemain kedua. Pion pemain pertama bergerak mengikuti arah jarum jam di papan, 
sementara pion pemain kedua bergerak berlawanan arah jarum jam sehingga 

keduanya berpotensi bertemu di petak yang sama.

Pada setiap giliran, pemain melempar dadu, menggerakkan pion sesuai jumlah 
mata dadu, lalu berhenti di petak yang menentukan jenis kartu yang diambil 

(gambar, pertanyaan, atau pilihan). Pemain menjalankan instruksi kartu tersebut, 
dan jika berhasil, mereka menambahkan satu token dengan simbol yang tertera di 

kartu ke koleksi token bersama sebelum giliran berpindah ke pemain berikutnya.
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cara kerja
Kartu pertanyaan mengharuskan kedua pemain 
menjawab pertanyaan yang sama dan setelah itu 
mereka memperoleh satu token sesuai ikon kartu

Kartu pilihan menyajikan situasi yang menuntut 
pemain memilih dan menjelaskan pilihannya lalu 
memberikan satu token ketika instruksi dijalankan. 

Kartu gambar, pemain yang mengambil kartu harus 
menebak isi gambar dalam waktu satu menit hanya 
dengan jawaban “ya”, “tidak”, atau “mungkin” serta 
satu clue dari lawan main

jika berhasil mereka mendapat satu token, jika gagal 
mereka harus mengurangi satu token dari koleksi yang 
sudah dimiliki.

8



special event
Jika kedua pion berada di petak yang sama, pemain mendapat kesempatan untuk 

menukar satu token yang sudah mereka miliki dengan token jenis lain yang 
diinginkan dengan cara mengambil kartu pertama yang memiliki ikon token 

tersebut dari salah satu dek, menjalankan instruksinya, lalu mengurangi satu token 
lama dan menambahkan satu token baru sesuai ikon di kartu yang dimainkan.
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End situatuion
Token awan, matahari, dan hati dikumpulkan sebagai 
koleksi bersama, dan permainan berakhir ketika 
pemain berhasil mengumpulkan tujuh token dengan 
simbol yang sama. Jenis token yang terkumpul 
menentukan bentuk percakapan penutup

token matahari mendorong pemain saling 
menyampaikan harapan

token awan mendorong pemain menyebutkan hal-hal 
yang mereka sukai satu sama lain

sedangkan token hati mengarahkan pemain untuk 
saling mengakui kesalahan dan meminta maaf.
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visual style
Visual style yang digunakan pada board game Dear 
Family mengadaptasi pendekatan naive drawing 
untuk menghadirkan suasana yang tenang, hangat, 
dan emosional. Ilustrasi dibuat dengan garis yang 
sederhana dan lembut agar terasa lebih dekat dan 
tidak mengintimidasi, selaras dengan tema 
komunikasi dalam keluarga. Selain itu, digunakan juga 
typeface bergaya handwritten untuk memberi kesan 
personal dan intim, seolah-olah tulisan tangan 
langsung dari anggota keluarga. Ekspresi karakter 
pada ilustrasi turut dimanfaatkan sebagai pemicu 
mood, sehingga tiap visual tidak hanya berfungsi 
sebagai elemen estetika, tetapi juga membantu 
menyampaikan nuansa perasaan yang ingin 
dihadirkan dalam permainan.
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Papan permainan
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Kartu pilihan
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Mending hidup biasa aja tapi bahagia,
atau kaya raya tapi ga bahagia? kenapa?

Mending kehilangan keluarga,
atau kehilangan sahabat? kenapa?

Mending dapet internet gratis,
atau makanan gratis? kenapa?

Mending pergi ke masa lalu,
atau masa depan? kenapa?

Mending mandi air dingin selamanya,
atau minum air hangat selamanya?

kenapa?

Mending belajar musik,
atau belajar bahasa baru? kenapa?

Mending punya uang tapi gapunya waktu,
atau punya waktu tapi gapunya uang?

kenapa?

Mending tinggal dekat pantai,
atau di pegunungan? kenapa?

Mending gaji besar kerjaan boring,
atau gaji pas tapi passion? kenapa?

Mending rumah kecil di kota besar,
atau rumah besar di kota kecil? kenapa?

Mending bisa terbang,
atau bisa teleportasi? kenapa?

Mending selalu kedinginan,
atau selalu kepanasan? kenapa?

Mending makan satu menu tiap hari,
atau coba menu baru tiap hari? kenapa?

Mending makan sedikit tapi sering,
atau makan banyak tapi sekali? kenapa?

Mending punya tubuh yang atletis,
atau otak yang pintar? kenapa?

Mending punya teman sedikit tapi dekat,
atau banyak teman tapi biasa aja? kenapa?

Mending gabisa ngerasain sakit,
atau gabisa sedih selamanya? kenapa?

Mending nonton podcast,
atau denger musik? kenapa?

Mending nonton film di bioskop,
atau streaming di rumah? kenapa?

Mending koleksi sepatu,
atau koleksi baju? kenapa?

Mending kopi tanpa gula,
atau teh tanpa gula? kenapa?Mending hujan sepanjang hari,

atau panas terik sepanjang hari? kenapa?

Mending jago masak,
atau jago nyanyi? kenapa?

Mending hidup tanpa internet,
atau hidup tanpa AC? kenapa?

Mending selalu bangun jam lima pagi,
atau selalu begadang sampe pagi? kenapa?

Mending musim salju selamanya,
atau musim panas selamanya? kenapa?

Mending liburan ke alam,
atau ke kota? kenapa?

Mending keluar rumah ga sikat gigi,
atau ga cuci muka? kenapa?

Mending nyetir sendiri,
atau naik transportasi umum? kenapa?

Mending makan manis,
atau makan asin? kenapa?



Kartu pertanyaan
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Apa makanan favorit kalian dan kenapa?Apa genre musik favorit kalian?
sebutin lagunya

Apa warna favorit kalian dan kenapa?
Apa hal kecil yang

bikin kalian bahagia?

Barang paling berharga apa
yang kalian punya dan kenapa?

Kalo dikasih kesempatan buat belajar
sesuatu, kalian mau belajar apa dan kenapa?

Apa yang bakal kalian lakukan
kalo peraturan di dunia ini dihilangkan?Sebutin tiga sifat buruk kalian?

Apa hal yang paling
kamu kangen pas kecil dan kenapa?

Kalo kalian dikasih uang seratus
juta, kalian mau pake buat apa?

Apa lagu favorit kalian?

Kegiatan me-time apa yang
paling efektif menurut kalian dan kenapa?

Kalo kalian dikasih kesempatan ngulang
waktu, mau ngulang ke umur berapa?

Sebutin makanan yang paling
kalian ga suka dan kenapa?

Apa minuman favorit kalian dan kenapa?

Siapa celebrity crush kalian?
Waktu sekolah,pelajaran apa

yang paling kalian sukai dan kenapa?
Negara apa yang paling
mau kalian kunjungi?

Apa hewan favorit kalian?Kalo disuruh pilih satu kekuatan super,
kalian mau pilih apa dan kenapa?

Ceritain hal yang paling memalukan
yang pernah kalian alami

Apa bahasa asing yang paling
pengen kalian kuasai dan kenapa?

Gimana cara kalian
mengatasi bad mood?

Siapa sosok yang paling
menginspirasi kalian?

Makanan yang bikin kalian langsung
nostalgia masa kecil dan kenapa?

Kalo disuruh nunjukin skill,
kalian mau nunjukin apa dan kenapa?

Apa hal pertama yang kalian lakukan
begitu bangun tidur?

Kapan terakhir kali kalian nangis?
kalo boleh tau, kenapa?

Ceritain pengalaman lucu
saat pesan ojek online

Kalo tiba tiba ada zombie apocalypse,
kalian bakalan nyelametin diri

atau pasrah aja?



Kartu gambar
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Packaging
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2 PEMAINMENIT
10 17+

2 PEMAINMENIT
10 17+

Ngobrol sama keluarga tapi canggung?
Dear Family ngajak kalian pelan-pelan buka obrolan lewat kartu,
cerita, dan tawa kecil di satu meja yang sama.

Di Dear Family, kalian duduk satu meja sebagai anak dan orang tua
dan bermain bukan untuk menang, tapi untuk saling mengenal
lagi. Lewat kartu-kartu berisi pertanyaan, cerita, dan aktivitas
ringan, setiap giliran jadi kesempatan untuk membuka diri,
mendengar, dan saling bertukar cerita. Permainan berjalan
dengan saling berbagi pengalaman, hal-hal kecil yang mungkin
sedikit canggung kalau ditanya langsung. Secara perlahan,
obrolan yang biasanya canggung berubah jadi tawa,
dan mungkin sedikit air mata yang hangat.

Isi board game
Papan Permainan

Kartu Pertanyaan

Kartu Pilihan

Kartu Gambar

Dadu

Pion

Jam Pasir

Panduan Bermain

1

30

30

30

1

2

1

1

Berlian
Mending punya uang tapi gapunya waktu,

atau punya waktu tapi gapunya uang?
kenapa?

Apa hal kecil yang
bikin kalian bahagia?

PERNAH GA SIH?



pion
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THANKS


