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ABSTRAK

Permainan atau Game merupakan sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan
bersenang-senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan. Dapat dikatakan
sebuah permainan merupakan hasil warisan dari para leluhur atau nenek moyang
yang diturunkan secara turun-temurun, dan mengikuti perkembangan zaman.
Permainan tradisional yang merupakan hasil warisan dari para leluhur atau nenek
moyang sebagai sebuah tradisi masyarakat, sarat dengan pesan moral hidup
masyarakat. Catua rimau adalah salah satu permainan tradisional Sumatera Barat
berupa permainan papan atau board game yang dulunya sangat digemari oleh
semua kalangan. Catua berasal dari bahasa Minang yang berarti catur, sedangkan
rimau berarti harimau. Disebut catua rimau, karena permainan ini berpusat
kepada bidak yang difungsikan sebagai harimau yang menangkap semua mangsa
yang berada disekelilingnya.

Dahulunya permainan ini sangat populer dikalangan masyarakat, karena
dapat dimainkan dimana saja, baik di atas meja, dilantai, dan lainnya. Namun,
sekarang permainan tradisional semacam ini tergusur dengan permainan-
permainan modern yang menggunakan perangkat elektronik (gadget), seperti play
stasion, video game, PC, dll. Hal ini juga terjadi karena media yang digunakan
terlalu sederhana dan tampak kurang menarik, serta kurangnya sosialisasi. Oleh
karenanya permainan tradisional ini mulai terlupakan dan bahkan ada yang tidak
mengetahuinya. Dalam perancangan elemen visual board game tradisional
Minangkabau catua rimau ini menggunakan teori SW-+1H.. Hasil dari
perancangan memfokuskan kepada perancangan elemen-elemen visualnya, seperti
board, bidak, kemasan, dan lain sebagainya. Kemudian menjadikan permainan ini
yang awalnya tidak permanen, menjadi permanen. Selain media utama,
perancangan ini juga menggunakan media pendukung berupa rules book ,poster,
x-banner, t-shirt, tumbler, dan sticker.

Kata Kunci : Permainan, Board game, Tradisional, Minangkabau, Game.

"Mahasiswa Penulis Karya Akhir Prodi Desain Komunikasi Visual
*Pembimbing, Dosen FBS Universitas Negeri Padang
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Permainan atau Game merupakan sebuah aktivitas rekreasi dengan
tujuan bersenang-senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan.
Permainan biasanya dilakukan sendiri atau bersama-sama (kelompok).
Menurut Nugroho, 2005:1, sebuah permainan merupakan bagian dari tingkah
laku manusia, yang juga merupakan bagian kebudayaan. Dapat dikatakan
sebuah permainan merupakan hasil warisan dari para leluhur / nenek moyang

yang diturunkan secara turun-temurun, dan mengikuti perkembangan zaman.

Permainan tradisional merupakan hasil warisan dari para leluhur /
nenek moyang sebagai sebuah tradisi masyarakat, sarat dengan pesan moral
hidup masyarakat. Didalamnya terkandung nilai-nilai luhur budaya kita yang
dilandasi sikap gotong-royong, nilai-nilai keterampilan, saling membantu dan
yang terpenting adalah adanya unsur-unsur untuk membina dan sebagai sarana
sosialisasi antara sesama anggota masyarakat khususnya generasi muda.
Namun, di era globalisasi seperti zaman sekarang ini warisan-warisan

tradisional mulai mulai terabaikan.

Seiring dengan perubahan zaman, dan pesatnya pertumbuhan teknologi,
permainan tradisional perlahan-lahan mulai terlupakan oleh anak-anak muda

Indonesia. Bahkan, tidak sedikit dari mereka yang sama sekali belum



mengenal permainan-permainan tradisional. Permainan tradisional erat
kaitannya dengan budaya. Minangkabau sendiri yang kaya akan budaya, salah
satunya adalah aneka rag am permainan tradisionalnya, seperti sepak rago,

galah, badie balantak, pacu itik, catua rimau, dll.

Catua rimau adalah salah satu permainan tradisional Sumatera Barat
berupa permainan papan atau board game yang dulunya sangat digemari oleh
orang dewasa dan orang tua. Catua berasal dari bahasa Minang yang berarti
catur, sedangkan rimau berarti harimau. Disebut catua rimau, karena
permainan ini berpusat kepada bidak atau biji yang difungsikan sebagai
harimau yang menangkap semua mangsa yang berada disekelilingnya. Alasan
lainnya karena, disebabkan pada mulanya permainan ini merupakan pemikiran
tentang siasat untuk menjebak harimau dalam latihan prajurit-prajurit kerajaan

maupun dalam kehidupan sehari-hari.

Catua rimau ini mulanya dimainkan oleh raja dan pegawai-pegawai
istana, karena setiap kerajaan pada masa itu ingin sekali memiliki suatu
kekuatan yang kuat dalam rangka menjaga keamanan wilayahnya. Bukan
hanya kuat dari segi fisik tetapi juga di dalam menyusun berbagai strategi
yang akan digunakan dalam setiap peperangan. Ada juga yang mengatakan
bahwa permainan ini merupakan taktik bagi rakyat untuk menggulingkan
kekuasaan raja pada zaman dahulu. Hal ini dilakukan, karena ketidakadilan

raja tersebut di dalam menjalankan pemerintahannya. Namun, setelah



berkembang menjadi permainan yang digemari oleh anggota masyarakat tanpa

kecuali, dibuatlah beberapa aturan permainan dengan jelas.

Permainan catua rimau sendiri merupakan bagian yang tidak
terpisahkan dari corak sosial budaya yang dianut oleh masyarakat
Minangkabau, karena itu merupakan bagian dari tindakan dan tingkah laku
masyarakat pencintanya.  Segala suatu yang berkaitan dengan budaya
Minangkabau pasti menjadikan alam sebagai pedomannya. Sesuai dengan

filosofi adat Minangkabau, yaitu Alam Takambang Jadi Guru.

Filosofi adat Minangkabau yang menggunakan alam sebagai
pedomannya, juga terlihat dalam permainan ini, yaitu: bidak ranting yang
berjumlah 3 buah  menjadi simbol harimau, yang mana harimau di
Minangkabau disebut inyiak merupakan sesuatu yang ditinggikan, dihormati,
dan merupakan sosok hewan yang kuat, dipermainan ini juga demikian karena
bidak ini yang memulai langkah awal, dan memakan bidak kambing.
Demikian pula bidak dari batu yang berjumlah 22 buah, menyimbolkan
kambing yang memiliki sifat alami selalu bersama-sama atau berkumpul, dan
didalam permainan ini bersama-sama untuk mengurung atau menutup
pergerakan dari bidak harimau. Untuk itu pemegang bidak harimau maupun

bidak kambing harus jeli dalam mengatur strategi untuk menang.

Board game catua rimau ini sangat membutuhkan kejelian dalam
berfikir, kemantapan mengambil keputusan, dan bersikap hati-hati. Board

game sendiri merupakan media interaktif yang cocok untuk menyampaikan



informasi secara persuasi, selain itu board game menciptakan interaksi.
Seperti hal-nya catua rimau yang memberikan interaksi kepada para pemain,
sekaligus penontonnya. Dahulunya permainan ini sangat populer dikalangan
masyarakat, karena dapat dimainkan dimana saja, baik di atas meja, dilantai,
dan lainnya. Namun, sekarang permainan tradisional semacam ini tergusur
dengan permainan-permainan modern yang menggunakan perangkat
elektronik (gadget), seperti play stasion, video game, PC, dll. Hal ini juga
terjadi karena media yang digunakan terlalu sederhana, tidak permanen dan
tampak kurang menarik, serta kurangnya sosialisasi. Oleh karenanya
permainan tradisional ini mulai terlupakan dan bahkan ada tidak

mengetahuinya.

Maka dari itu, perancang tertarik mengangkat topik ini sebagai Karya
Akhir yang berjudul “PERANCANGAN ELEMEN VISUAL BOARD
GAME TRADISIONAL MINANGKABAU CATUA RIMAU . Dengan
memfokuskan kepada perancangan visualnya, seperti board, bidak, kemasan,
dan sebagainya. Perancangan ini bertujuan untuk merancang elemen visual
dari board game tradisional Minangkabau, yaitu catua rimau, serta merubah
bentuk permainan yang dulunya tidak permanen menjadi permanen, yang
nantinya diharapkan bisa menjadi solusi dari permasalahan yang terjadi,
supaya tidak kalah dengan permainan modern, dan bisa menarik untuk

dimainkan oleh generasi saat ini.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan terdapat masalah-

masalah yang dapat diidentifikasi sebagai berikut:

1.

Permainan tradisional mulai kalah bersaing dengan permainan
modern yang menggunakan perangkat elektronik

Catua rimau adalah salah satu permainan tradisional Sumatera Barat
berupa permainan papan atau board game yang dulunya sangat
digemari oleh orang dewasa dan orang tua, namun sekarang mulai
dilupakan

Kurangnya sosialisasi yang dilakukan terhadap permainan
tradisional seperti catua rimau ini, sehingga banyak orang tidak

mengetahui tentang permainan ini khususnya generasi muda.

C. Batasan Masalah

Sesuai dengan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, maka akan

dirancang board game tradisional Minangkabau catua rimau, yang dirancang

dengan tujuan untuk merancang elemen visual dari board game tradisional

Minangkabau. Perancangan ini tidak akan merubah unsur-unsur utama game-

nya, seperti teknik, aturan, dan sebagainya. Namun, hanya mendesain secara

visual dari permainan, mulai dari hoard, bidak, kemasan, dll.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, rumusan dan batasan masalah diatas, maka
penulis mencoba merumuskan masalah yaitu: Bagaimana merancang elemen
visual board game tradisional Minangkabau catua rimau ?
E. Orisinalitas
Catua rimau ini merupakan permainan tradisional Minangkabau, maka
orisinalitas perancangan elemen visual board game ini terletak pada nilai-
nilai budayanya, karena permainan tradisional seperti ini telah menjadi
warisan yang wajib kita jaga eksistensinya. Dan belum ada yang mengangkat
permasalahan ini.
F. Tujuan Perancangan
Adapun tujuan perancangan ini adalah Untuk merancang elemen visual
board game tradisional Minangkabau catua rimau, melestarikan budaya
tradisional, dan memperkenalkan kepada masyarakat umum jika bentuknya

sudah permanen.



