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ABSTRACT

The creation of the Go To Tune Game Board in the form of a game board with an
illustration design to provide attraction and variety of games at Cafe Locate. This
study explains that this game is widely known as a medium of entertainment and
building memorable social interactions for players of various ages. Observational
research was conducted at Cafe Tune to identify the need for more memorable game
variations without leaving the characteristics of the cafe. This final project aims to
create an illustration-based game board with predetermined specifications,
including card size, type of paper to be printed using ICT 310 gsm paper with doff
lamination and also using packaging design, and game rules. The design method
uses Adobe Illustrator creative cloud 2019 software with a vector illustration style,
and Adobe Photoshop creative cloud 2019 to create a visual model in order to
produce a final product that is in accordance with Cafe Tune's vision and mission
in creating a more relaxed, fun and memorable atmosphere for its visitors.

Keyword: Game Board,Illustration

ABSTRAK

Pembuatan Game Board Go To Tune dalam bentuk papan permainan dengan desain
ilustrasi untuk memberikan daya tarik dan variasi permainan di Cafe Tune.
Penelitian ini memaparkan bahwa permainan ini dapat dikenal sebagai media yang
menghibur dan membangun interaksi sosial yang berkesan bagi para pengunjung
café Tune dari berbagai kalangan usia. Studi observasi dilakukan di cafe Tune untuk
mengidentifikasi kebutuhan akan variasi permainan yang lebih berkesan dan tanpa
meninggalkan karakteristik khas dari cafe tersebut. Tugas Akhir ini bertujuan untuk
menciptakan papan permainan berbasis ilustrasi dengan spesifikasi yang telah
ditentukan, termasuk ukuran kartu, jenis kertas yang akan dicetak menggunakan
kertas TIK 310 gsm dan juga menggunakan desain kemasan, dan aturan permainan.
Metode desain menggunakan perangkat lunak Adobe Illustrator creative cloud 2019
dengan style ilustrasi vektor, dan Adobe Photoshop creative cloud 2019 untuk
membuat model visual demi menghasilkan produk akhir yang sesuai dengan visi
misi cafe Tune dalam menciptakan lingkungan yang lebih Santai,menyenangkan
dan berkesan bagi pengunjungnya.

Kata Kunci: Papan Permainan, Illustasi
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