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ARTICLE INFO ABSTRACT

Abstract. Indonesia is an archipelagic country with a
Article history: rich and diverse cultural heritage, reflected in its
traditional clothing from various regions. However,
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Accepted Mei 2025 glob.a.llzatlon, the younger generatlons attention to
Available online Juli 2025 traditional clothing has declined. A survey of youth
aged 19-22 years found that most of them do not fully
recognize the types, names, and origins of Indonesian
traditional clothing, although they acknowledge the
importance of preserving cultural heritage. To
address this issue, an educational media in the form
of an interactive board game was designed to
reintroduce traditional clothing to young people in an
engaging way. This study employed qualitative and
quantitative methods, including questionnaires,
interviews,  observations, and focus group
discussions. The board game features character
pawns representing traditional attire from six major
regions of Indonesia, highlighting each area's
distinctive visual traits. Through this game, it is
expected that youth will gain knowledge and foster a
sense of love and pride in the nation's cultural
heritage.
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1. Introduction
LATAR BELAKANG

Indonesia adalah negara kepulauan yang memiliki kekayaan budaya yang sangat beragam,
tercermin dari berbagai suku dan budaya yang tersebar di seluruh nusantara. Keberagaman ini
menciptakan corak budaya yang unik, salah satunya tercermin dalam pakaian adat. Setiap daerah
di Indonesia memiliki busana adat yang khas, yang digunakan untuk merepresentasikan etos
budaya dan identitas daerah tersebut. Pakaian adat dimiliki oleh 38 provinsi di Indonesia yang
menjadi salah satu identitas khas dari masing-masing daerah. Pakaian adat merujuk pada pakaian
tradisional yang dikenakan oleh masyarakat di wilayah tertentu, yang masing-masing memiliki ciri
khas sesuai dengan budaya daerah tersebut. Pakaian adat berfungsi sebagai simbol identitas
kebudayaan suatu daerah (Magh’firoh & Victory, 2023) Pakaian adat juga merupakan bagian dari
kekayaan budaya Indonesia yang mendapat apresiasi luas dari berbagai negara di dunia.
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Pakaian adat di Indonesia memiliki fungsi penting dalam kehidupan masyarakat, terutama
dalam berbagai acara, seperti upacara pernikahan, ritual adat, dan kegiatan budaya lainnya. Pakaian
adat merupakan suatu nilai budaya masyarakat. Pakaian adat merupakan salah satu kekayaan
budaya yang dimiliki Indonesia, yang mana keberadaannya perlu dilestarikan oleh generasi penerus
untuk menjaga kelangsungan dan nilai-nilai budaya tersebut. (Diana & Nugraha, 2020). Selain
indah dari segi warna dan desain, pakaian adat juga sarat akan makna filosofis yang mencerminkan
nilai-nilai dan tradisi yang diwariskan secara turuntemurun. Namun, dengan arus modernisasi dan
globalisasi, perhatian terhadap keberadaan dan makna pakaian adat mulai menurun, terutama di
kalangan generasi muda.

Berdasarkan survey yang dilakukan dengan menyebarkan kuisioner kepada 74 responden
remaja berusia 19-22 tahun, dengan pertanyaan mengenai wawasan remaja terhadap pakaian adat
Indonesia. Dalam pertanyaan yang diajukan ditemukan bahwa 45,9% dari mereka tidak mengetahui
baik jenis, nama, dan asal seluruh pakaian adat secara lengkap di Indonesia. Sementara itu, 37,8%
responden menyatakan kemungkinan mengetahui jenis, nama, dan asal keseluruhan pakaian adat,
dan hanya 16,3% yang benar-benar mengetahui jenis, nama, dan asal semua pakaian adat yang ada
di Indonesia. Meskipun begitu, mayoritas responden, yaitu 93,2%, menyadari bahwa setiap provinsi
di Indonesia memiliki pakaian adat yang khas.

Pakaian adat bukan sekadar simbol fisik, tetapi juga sarat dengan nilai-nilai budaya,
filosofi, dan tradisi yang mencerminkan identitas dan etos suatu masyarakat. Ketika generasi muda
mulai tergerus oleh pengaruh budaya luar, nilai-nilai adat dan budaya yang terkandung dalam
pakaian adat berisiko terabaikan, yang pada gilirannya dapat mengikis rasa kebanggaan dan
identitas nasional. Seiring dengan pesatnya perkembangan zaman, kelestarian adat dan kebudayaan
Indonesia semakin terancam akibat kurangnya literasi dan minat masyarakat untuk
melestarikannya. Selain itu, masuknya pengaruh budaya asing yang semakin dominan telah
membuat masyarakat cenderung mengikutinya, bahkan menyebabkan mereka melupakan kekayaan
budaya bangsa, terutama pakaian adat tradisional yang merupakan bagian penting dari identitas
budaya Indonesia (Darsin, 2023).

Remaja pada umumnya setuju dan menyadari bahwa pakaian adat merupakan salah satu
identitas penting yang merepresentasikan keberagaman budaya Indonesia. asil survei menunjukkan
bahwa 87,8% responden sangat setuju, sementara 12,2% lainnya setuju dengan pernyataan tersebut.
Namun, sebagian besar juga menyatakan kekhawatiran bahwa pakaian adat mulai dilupakan,
terutama di kalangan generasi muda. Hanya sekitar 7,4% dari mereka yang berpendapat bahwa
pakaian adat Indonesia masih diingat dan dihargai. Dengan adanya hal ini, menunjukkan adanya
kesenjangan antara kesadaran akan pentingnya pelestarian pakaian adat dengan kenyataan bahwa
pakaian adat semakin terpinggirkan dari kehidupan sehari-hari. Fenomena ini menjadi tantangan
tersendiri dalam mengupayakan keterlibatan generasi muda secara aktif melalui pendekatan dan
strategi pelestarian budaya yang kontekstual, inovatif, serta sesuai dengan minat (Yulianti &
Ekohariani, 2020)dan karakteristik mereka.

Pakaian adat Indonesia, dengan beragam jenis dan desain yang mencerminkan
keberagaman budaya dari berbagai daerah di Indonesia, memiliki nilai historis dan budaya yang
penting. Sebanyak 94,6% remaja menganggap penting untuk lebih mengenal pakaian adat yang ada
di Indonesia. Berdasarkan permasalahan ini, diperlukan solusi yang efektif untuk mengatasinya.
Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan untuk meningkatkan pengetahuan dan minat generasi
muda terhadap pakaian adat adalah dengan menggunakan metode edukasi yang menarik dan
interaktif. Permainan edukasi merupakan contoh media pendidikan yang dapat digunakan menjadi
alat pembelajaran. Permainan tipe ini umumnya digunakan untuk mengundang penggunanya agar
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dapat memperoleh ilmu pengetahuan, sehingga permainan edukasi digunakan dalam dunia
pembelajaran (Yulianti & Ekohariani, 2020). Board game interaktif merupakan salah satu media
yang efektif untuk menyampaikan informasi dengan pendekatan yang lebih menarik dan tidak
membosankan. Melalui elemen permainan, remaja dapat belajar tentang berbagai jenis pakaian adat
sambil berinteraksi dengan teman-teman sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih
mendalam dan berkesan.

Board game dipilih sebagai media edukasi mengenai pakaian adat, karena menurut
Nursyifani & Atmaji (2020) Terdapat banyak media pembelajaran melalui pendekatan bermain,
yang yang dapat mendukung tumbuh kembang anak lewat permainan. Berbagai penelitian
menunjukkan bahwa aktivitas bermain mampu mengasah kemampuan anak, seperti berpikir,
berbahasa, motorik, hingga pengendalian emosi. Board game merupakan salah satu media yang
efektif dalam mengembangkan keempat aspek tersebut. Selain itu, permainan board game juga
dapat mendorong terjalinnya interaksi langsung yang positif dan sehat antara pemain (Suryadi &
Muladi, 2021). Pemilihan board game didasarkan pada fakta bahwa jenis permainan ini
menggunakan papan sebagai media utama, dengan berbagai variasi bentuk dan pola permainan
yang tersedia.

Board game menggabungkan elemen permainan yang dapat dimainkan secara
berkelompok, menjadikannya alat yang efektif untuk proses pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan. Dengan adanya permasalahan mengenai kurangnya urgensi terhadap pakaian adat
di kalangan remaja, perancangan sebuah desain board game edukasi pakaian adat Indonesia
menjadi langkah yang penting. Board game ini bertujuan sebagai media edukasi berbagai pakaian
adat Indonesia kepada generasi muda. Dengan pendekatan yang menggabungkan elemen
permainan yang menyenangkan dan edukatif, board game akan memberikan pengalaman interaktif
dan menarik untuk mengeksplorasi ragam pakaian khas dari berbagai daerah di Indonesia. Melalui
pengalaman bermain, mereka dapat mengasahketerampilan sehingga mampu beradaptasi dengan
baik di era digitalisasi saat ini.

Dalam board game yang memuat banyak pakaian adat, desain karakter menjadi elemen
penting yang tidak bisa diabaikan, karena visual yang pertama kali dilihat dan dikenali oleh pemain.
Karakter merupakan hal penting dalam pembuatan suatu produksi. Sebagian besar orang mengingat
dan mengenali sebuah film, komik, atau video game terutama melalui karakter-karakternya. Pada
board game ini, karakter digunakan sebagai pion dalam permainan yang tidak hanya berfungsi
sebagai penanda posisi pemain, tetapi juga menjadi representasi budaya yang membawa identitas
visual dari masing-masing daerah.

Menurut Ruyattman (2013) Desain karakter adalah salah satu bentuk ilustrasi yang
mengusung konsep "manusia," lengkap dengan atribut seperti sifat, fisik, profesi, tempat tinggal,
hingga takdir, yang divisualisasikan dalam berbagai bentuk, termasuk hewan, tumbuhan, atau
benda mati. Karakter juga dapat bervariasi dalam konteks permainan, yang mencakup kategori
seperti laki-laki, perempuan, manusia, robot, monster, dan lain-lain. Dalam board game ini, desain
karakter pion dibuat dalam bentuk ilustrasi manusia yang merepresentasikan pakaian adat dari
enam wilayah provinsi besar di Indonesia, yaitu Sumatera, Jawa, Kalimantan, Sulawesi, Bali-Nusa
Tenggara, dan Papua—Maluku. Setiap karakter dirancang dengan mempertimbangkan ciri khas
visual dari masing-masing daerah, seperti bentuk busana, motif kain, aksesoris tradisional, serta
warna-warna yang identik dengan budaya lokal. Pendekatan ini dipilih untuk memudahkan pemain,
remaja, dalam mengenali keberagaman budaya melalui elemen visual yang menarik dan informatif.
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KAJIAN TEORITIS

Kekayaan budaya Indonesia yang khas dan memikat terlihat dari beragamnya tradisi, adat
istiadat, serta suku-suku di berbagai daerah. Keanekaragaman tersebut juga tercermin melalui
banyaknya jenis pakaian adat yang tersebar di seluruh Nusantara. Pakaian adat sendiri menjadi
bagian penting dari nilai budaya yang dipegang masyarakat (Firliyana et al., 2023). Pakaian adat
daerah menjadi salah satu elemen budaya yang berkembang sejalan dengan pertumbuhan suku-
suku bangsa (Suraya, 2018). Pakaian adat adalah bentuk warisan budaya yang merepresentasikan
identitas, nilai-nilai, serta sejarah suatu daerah. Namun, dengan arus modernisasi dan globalisasi,
perhatian terhadap keberadaan dan makna pakaian adat mulai menurun, terutama di kalangan
generasi muda. Masuknya budaya asing dan dominasi tren fashion global perlahan-lahan
menggeser posisi pakaian adat dari ruang publik maupun keseharian masyarakat. Saat ini pakaian
adat mulai kurang dikenal dan dihargai eksistensinya, terutama oleh generasi muda. Seiring dengan
berkembangnya zaman, nilai nasionalisme terhadap kebudayaan di Indonesia sudah semakin
memudar. Saat ini, generasi muda cenderung lebih berminat mempelajari budaya asing dari negara
lain daripada mendalami budaya bangsa sendiri, termasuk dalam hal mengenal pakaian adat (LILIK
KRISDAYANTI, 2020). Dalam situasi seperti ini, penting untuk mempertimbangkan metode
pendidikan yang lebih interaktif untuk menanamkan nilai-nilai pendidikan, sejarah dan budaya
salah satunya adalah pakaian adat.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan pendekatan edukatif yang lebih
menarik dan sesuai dengan minat generasi muda. Salah satu metode yang dapat diterapkan adalah
penggunaan permainan edukasi. Board game dirancang tidak hanya sebagai alat untuk bermain,
tetapi juga sebagai media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, tanpa menimbulkan
kesan menggurui. (Ningtyas, 2023). Board game, atau permainan papan, adalah jenis permainan
yang melibatkan berbagai objek yang ditempatkan dan dipindahkan sesuai dengan aturan yang
berlaku, di atas permukaan yang telah ditandai atau berbentuk papan (Cahyaningtyastuti et al.,
2020). Board game merupakan jenis permainan yang memiliki aturan tertentu, disertai dengan
berbagai komponen seperti token, pion, atau bidak yang dapat digerakkan di atas papan khusus
(Mansoor & Ratri, 2017).

Board game merupakan salah satu metode yang efektif untuk pembelajaran. Melalui
permainan board game, seseorang dapat mengembangkan berbagai keterampilan, seperti logika,
analisis, memori, bercerita, serta menambah wawasan dan pengetahuan (Phieter et al., 2019).
Dalam perancangannya, board game menggunakan ilustrasi-ilustrasi yang merepresentasikan
pakaian adat dengan cara yang lebih menarik dan disesuaikan dengan target audiens, yaitu remaja,
terutama melalui desain karakter yang kuat dan sesuai dengan minat mereka. Karakter memegang
peran penting dalam setiap produksi, karena ia membawa cerita dan pesan yang ingin disampaikan
melalui film, komik, atau video game. Karakter ini sering kali menjadi elemen yang mudah diingat
oleh penontonnya. Oleh karena itu desain karakter harus memuat visual yang sesai, karena menurut
Wardhani (2024) visual merupakan hal yang penting karena dapat menarik minat calon pemain.

2. Research Method

Dalam proses perancangan board game dilakukan pendekatan kualitatif dan kuantitatif dan
melalui analisis mendalam dengan beberapa tahapan yang dilakukan, tahap paling awal adalah riset
mengenai topik - topik terkait acuan maupun data. Pengumpulan primer data didapat melalui
kuesioner, wawancara, observasi, dan focus group disscusion. Kuesioner dilakukan untuk meninjau
lebih jauh pengetahuan remaja usia 19-22 tahun mengenai pakaian adat dan board game. Keusioner
juga digunakan pada saat memilih karakter yang paling merepresentasikan suatu daerah.
Wawancara dilakukan dengan Mas Angga selaku Master Board Game di Board Game Academy.
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Observasi dilakukan di Board Game Academy mempelajari jenis-jenis board game yang ada,
memahami konsep permainan yang digunakan, serta mengevaluasi aspek-aspek desain, seperti
mekanisme permainan, visual, dan elemen edukasi yang diterapkan. Sedangkan, focus group
disscusion dilakukan dengan mahasiswa yang memiliki ketertarikan dengan board game, dengan
tujuan membahas tentang pemahaman, ketertarikan, minat, dan pakaian adat dalam kehidupan
remaja. Pengumpulan data sekunder dilakukan dengan mengakses berbagai sumber literatur yang
relevan, seperti jurnal, artikel, dan buku, yang bertujuan untuk mendalami objek serta topik yang
diangkat dalam perancangan ini. Proses ini penting untuk memperoleh informasi yang dapat
mendukung jalannya penelitian serta memberikan dasar yang kuat dalam memilih media
pendukung dan ilustrasi yang sesuai. Data yang diperoleh akan digunakan untuk menginformasikan
pemilihan elemen-elemen desain, yang mencakup komponen-komponen visual serta aspek
fungsional dari board game. Selanjutnya, tahap berikutnya adalah menentukan komponen-
komponen yang diperlukan dalam pengembangan board game, termasuk pemilihan tipografi,
ilustrasi, serta pengembangan alur permainan yang sesuai dengan audiens target. Tahap ketiga
melibatkan pembuatan sketsa desain untuk berbagai elemen permainan, seperti logo, pion, karakter
pakaian adat, kartu, papan permainan, kemasan, dan media pendukung lainnya. Proses ini bertujuan
untuk menciptakan kesatuan visual yang koheren dan mendukung tujuan pembelajaran atau hiburan
yang ingin dicapai. Setelah tahap sketsa selesai, langkah selanjutnya adalah finalisasi desain, yang
mencakup penyempurnaan dan penyesuaian elemen-elemen desain agar sesuai dengan konsep yang
telah ditetapkan. Pada tahap terakhir, seluruh komponen yang telah diselesaikan akan dicetak dan
dimasukkan ke dalam kemasan, siap untuk diproduksi secara massal dan digunakan dalam konteks
yang ditentukan.

Latar belakang

Rumusan Masalah

Tujuan Perancangan

Pengumpulan Data

/ \
Data Primer : Data Sekunder :
= Wawancara e Jurnal
* Observasi e Buku
¢ Kuesioner ¢ Artikel
« FGD
\ /

Analisis Data

Konsep Visual

Pemilihan Alternatif

Implementasi
Gambar 1. Alur Proses Perancangan

3. Results and Analysis

Board game “Wastranesia — Jejak Pakaian Nusantara” dirancang sebagai media edukatif
yang bertujuan untuk mengenalkan dan meningkatkan pemahaman remaja usia 19-22 tahun

DESAIN KARAKTER PION BOARD GAME EDUKASI PAKAIAN ADAT DI INDONESIA



74
u p-ISSN : 1979-0414 e-ISSN: 2621-6256

terhadap kekayaan budaya Indonesia, khususnya melalui pengenalan pakaian adat dari berbagai
daerah. Salah satu komponen utama dalam board game ini adalah visualisasi pakaian adat itu
sendiri. Oleh karena itu, penyampaian visual melalui desain karakter harus disusun secara jelas,
informatif, dan menarik agar kesan edukatif dapat diterima oleh pemain. Berdasarkan hasil Focus
Group Discussion (FGD) yang dilakukan di Board Game Academy, ditemukan bahwa remaja
cenderung menyukai gaya ilustrasi dengan warna-warna cerah serta bentuk karakter yang jelas
menyerupai manusia. Gaya ilustrasi yang dipilih umumnya adalah semi-realis, atau mendekati
tampilan nyata, sehingga memudahkan mereka dalam mengidentifikasi elemen-elemen pakaian
adat yang ditampilkan. Preferensi visual ini turut memengaruhi tingkat ketertarikan mereka
terhadap permainan serta meningkatkan pemahaman terhadap detail pakaian adat yang disajikan
secara visual.

Desain karakter adalah jembatan secara visual yang menghubungkan informasi mengenai
pakaian adat kepada target audiens (Rotama et al., 2024). Maka dari itu, visualisasi karakter dalam
perancangan board game pakaian adat ini dirancang dalam bentuk manusia remaja, dengan proporsi
dan tampilan yang mendekati kenyataan. Setiap detail pakaian dan aksesoris digambarkan
berdasarkan acuan visual dari sumber budaya yang valid, sehingga mampu merepresentasikan
pakaian adat secara informatif sekaligus menarik bagi pemain.

3.1.Konsep Visual

Gambar 2. Gaya llustrasi
Sumber : Pinterest.com

lHustrasi karakter merupakan sebuah karya seni yang menonjolkan sebuah karakter dengan
tujuan untuk menggambarkan bentuk atau penampilan dari karakter tersebut (Kartaatmadija, 2015).
Pada perancangan ini, acuan visual yang digunakan disesuaikan dengan target usia remaja 19-22
tahun. Referensi yang digunakan dalam perancangan ini mengambil beberapa sumber visual
dengan gaya kartun semi-realis. Pemilihan jenis visual ini didasarkan pada karakteristik yang
melibatkan komposisi warna yang beragam dan kontras, dengan proporsi karakter yang lebih
stylized namun tetap bisa dinikmati oleh remaja. Gaya penyelesaian warna menggunakan kuas
tekstur dan warna yang kontras,namun tetap terlihat elegan. Agar lebih menonjolkan dan
mengarahkan ciri khas ke-Indonesia-an, kesesuaian ilustrasi karakter harus diperhatikan
kesesuaiannya.

Pemilihan warna disesuaikan dengan tema pakaian adat Indonesia yang menonjolkan
keanggunan dan kekayaan budaya. Palet warna terinspirasi dari elemen tradisional seperti kain
tenun, batik, dan ornamen khas, menciptakan nuansa autentik dan estetis. Warna-warna yang
digunakan merupakan adaptasi dari warna asli pakaian adat, kemudian divariasikan dengan art style
yang lebih menarik. Kombinasi warna hangat seperti kuning, coklat, dan merah dipadukan dengan
warna cerah dan gelap seperti hijau, biru, dan kuning cerah, serta diaplikasikan menggunakan
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gradasi lembut untuk memberikan kedalaman visual dan menjaga keharmonisan desain. Warna
dapat berperan dalam menggambarkan karakteristik serta fungsi suatu karakter dalam cerita.

PALET WARNA

. #860a12 #643d27 #faf0eb #e75f0

Gambar 3. Palet warna

Dalam media visual, desain karakter adalah proses di mana seorang ilustrator menyusun
elemen-elemen seperti penampilan, estetika, kepribadian, dan fisik dari suatu tokoh. Eksplorasi
karakter dalam board game ini dilakukan dengan memilih representasi dari enam wilayah provinsi
besar di Indonesia yaitu, Masing-masing provinsi memuat tiga karakter berbeda yang dirancang
berdasarkan ciri khas fisik umum masyarakat di wilayah tersebut. Sementara itu, visualisasi pakaian
adat mengikuti acuan yang valid dan divisualisasikan secara detail serta akurat, agar tetap sesuai
dengan bentuk aslinya.

Karakter pion dalam board game ini digambarkan dengan gaya visual yang mendetail dan
kaya warna untuk memberikan representasi yang kuat dan menarik secara visual. Unsur-unsur
seperti warna dan jenis rambut, warna kulit, bentuk wajah, hingga postur tubuh disesuaikan dengan
karakteristik mayoritas masyarakat dari masing-masing wilayah yang dijadikan acuan. Pendekatan
ini diterapkan untuk menghasilkan karakter yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
secara representatif mencerminkan keragaman fisik masyarakat Indonesia.

Sumatera Kalimantan
—

Gambar 4. Eksplorasi karakter acuan dari masing-masing daerah
Sumber : Pinterest.com

Berdasarkan acuan ini akan dibuat karakter-karakter dengan memperhatikan keragaman
fisik masyarakat Indonesia. Visualisasi tersebut disesuaikan berdasarkan karakteristik umum dari
masing-masing daerah yang dijadikan acuan. Setiap karakter juga mengenakan pakaian adat yang
dirancang secara presisi mengikuti referensi visual , mulai dari bentuk busana, motif kain, hingga
aksesoris tradisional yang digunakan.
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3.2. Proses Desain Alternatif

1) Sketsa
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Gambar 5. Sketsa karakter

Dalam pemahaman Klasik, sketsa dipahami sebagai gambar kasar atau rancangan yang
menggambarkan keseluruhan konsep karya. Namun, dalam definisi kontemporer, sketsa telah
berkembang menjadi sebuah karya independen, dengan garis sebagai unsur utama yang
membentuknya (Ungusari, 2015). Langkah paling awal dalam mengilustrasikan sebuah desain
karakter dengan membuat sketsa yang telah melewati eksplorasi ide dan bentuk visual perancangan
sebuah karakter.

2) Coloring

PALET WARNA

. #860a12 #643d27 #faf0eb #e75f0

Gambar 6. Palet warna

Warna memegang peranan penting dalam membentuk mood visual serta memberikan
dampak psikologis bagi target audiens. Selain memperkuat aspek estetika, warna juga membantu
membangun asosiasi memori dan mempermudah pemahaman informasi. Warna merupakan salah
satu elemen visual yang memiliki daya untuk memengaruhi persepsi terhadap individu atau objek
tertentu. Terdapat hubungan erat antara elemen warna dengan objek desain dalam konteks visual
(Ulita Novena, 2021). Pemilihan warna dalam desain disesuaikan dengan preferensi remaja, yaitu
warna-warna kontras yang mudah dikenali. Skema warna merujuk pada pengaturan atau kombinasi
warna yang umumnya digunakan untuk tujuan artistik. Tujuan utama dari penerapan skema warna
adalah untuk menghasilkan perpaduan warna yang estetis, menyenangkan secara visual, serta
menciptakan gaya dan daya tarik tertentu (Hahury, 2022). Pada desain karakter dalam board game,
skema warna yang digunakan adalah complementary yang mengacu pada referensi visual pakaian
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adat, namun dikombinasikan dengan palet warna hangat seperti kuning, coklat, dan merah. Susunan
wana ini menghasilkan kontras dan keseimbangan pada desain karakter.

Sumatera Kalimantan

& e

Gambar 7. Alternatif karakter

Tahap setelah pewarnaan dasar dilanjutkan dengan proses penyempurnaan visual melalui
penambahan bayangan, dan pencahayaan. Proses ini dilakukan untuk memberikan efek kedalaman,
memperjelas bentuk, serta memberikan setiap tekstur pada detail topi, pakaian, dan aksesoris untuk
meningkatkan daya tarik visual karakter secara keseluruhan.

3) Final Karakter

Gambar 8. Hasil Kuesioner

Berdasarkan hasil kuesioner yang dilakukan pada remaja usia 17-22 tahun, alternatif
karakter yang terpilih dinilai telah mewakili masing-masing wilayah yang ditentukan. Untuk
wilayah Kalimantan, responden memilih Kalimantan Timur sebagai representasi; wilayah
Sumatera diwakili oleh Minangkabau; Sulawesi oleh Sulawesi Selatan; serta Maluku dan Papua
diwakili oleh suku Asmat. Sementara itu, wilayah Jawa diwakili oleh pakaian adat Yogyakarta, dan
Bali-Nusa Tenggara diwakili oleh pakaian adat dari Bali. Hal ini menegaskan bahwa desain
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karakter dalam board game edukatif “Wastranesia” telah memenuhi aspek keterwakilan pakaian
adat sekaligus menarik secara visual bagi target audiens remaja.

4, Conclusion

Dalam perancangan ini telah menghasilkan board game dengan tema edukasi pakaian adat
berjudul “WASTRANESIA”. Komponen pada board game meliputi papan utama, pion karakter,
kartu elemen, kartu harta karun, kartu senjata, dan dilengkapi buku panduan. Dalam perancangan
karakter pion dalam board game edukatif Wastranesia menunjukkan bahwa visualisasi yang tepat
dapat menjadi media efektif untuk memperkenalkan keberagaman pakaian adat Indonesia kepada
remaja usia 19-22 tahun. Dengan pendekatan ilustrasi semi-realistis, penggunaan warna kontras
yang sesuai preferensi target audiens, serta perhatian pada detail pakaian dan ciri khas tiap daerah,
karakter mampu mewakili identitas budaya secara kuat dan menarik.

Karakter-karakter yang dikembangkan telah mewakili enam wilayah besar di Indonesia dengan
pilihan representatif, yaitu Kalimantan Timur, Minangkabau, Sulawesi Selatan, suku Asmat,
Yogyakarta, serta Bali. Seluruh proses desain—mulai dari eksplorasi bentuk hingga finalisasi
pewarnaan—>berkontribusi dalam menciptakan media pembelajaran yang tidak hanya informatif,
namun juga engaging secara visual. Dengan demikian, Wastranesia berpotensi menjadi alternatif
edukasi budaya yang efektif, menyenangkan, dan relevan bagi generasi muda.
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