BAB |

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Board game atau sering disebut permainan papan merupakan satu bentuk
permainan dimana setiap pemain dapat berinteraksi langsung dengan pemain lain.
Board atau papan adalah media dimana semua elemen-elemen permainan ada,
sehingga merupakan media yang penting untuk permainan papan. Menurut
Limantara (2015:1-9) jenis-jenis permainan papan telah berkembang menjadi
bervariasi. Permainan papan saat ini umumnya mengandalkan strategi, diplomasi

dan kreatifitas.

Perkembangan permainan papan juga menimbulkan perkembangan dunia
game interaktif digital yang terdiri dari developer, game publisher, payment
gateway, telco, institusi pendidikan dan komunitas game (Direktorat Pemberdayaan

Industri Informatika, 2016:15).
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Gambar 1. 1 Jumlah Pertumbuhan Game Developer

Sumber : Direktorat Pemberdayaan Industri Informatika Kementrian Informasi dan Informatika,
2016

Pada gambar 1.1 menunjukan bahwa game developer selama lima tahun

mengalami peningkatan 3% pada permainan interaktif digital pada tahun 2011-



2015. Peningkatan tersebut membuat pengembangan pesat dan membuat

persaingan yang ketat dalam dunia permainan.

Menurut Baskoro dkk (2015:4) pengembangan interaktif permainan sangat
berpengaruh terhadap teknologi serta perkembangan sosial budaya, karena
perbedaan sosial budaya dan perkembangan teknologi dapat memberikan pengaruh

secara langsung terhadap munculnya genre permainan interaktif baru.
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Gambar 1. 2 Genre Permainan

Sumber : www.duniaku.net

Berdasarkan gambar 1.2 terdapat 12 jenis genre permainan yang muncul.
Genre RPG (Role Playing Game) adalah permainan yang dimainkan dengan
mengunakan media internet. Peminat permainan dengan menggunakan media
internet sudah banyak penggemar, dan itu menimbulkan permainan papan

tergantikan.

Board game merupakan permainan yang masuk dalam kategori card game.
Menurut Baskoro dkk (2015 : 5) Card dan board game merupakan permainan yang
menggunakan media kartu untuk bermain. Sedangkan papan permainan merupakan
permainan dengan media papan dan sejumlah alat bermain yang dapat digerakan.
Tour to Surabaya adalah permainan interaktif dalam kategori genre card game dan

jenis permainan Roll and Move Game. Permainan Tour to Surabaya diciptakan oleh



kelompok bisnis Dolphination yang merupakan kelompok bisnis yang dibangun
olen mahasiswa Akuntansi Universitas Ciputra pada bulan November, 2014.
Dolphination menciptakan sebuah permainan papan atau board game yang

mencamtumkan unsur edukasi dalam mengatur keuangan dan mengenali sedikit

tentang surabaya.

Gambar 1. 3 Foto Produk

Sumber : Internal Perusahaan

Gambar 1.3 A adalah produk dari Dolphination yang diberi nama Tour to
Surabaya yang dimainkan dengan menggunakan media papan, dadu, pioneer dan

kartu.

Semenjak Kummara Studio bersama Harian Kompas menghadirkan
workshop dan kompetisi board game challenge pada tahun 2015 lalu, industri
board game di Indonesia menjadi bertumbuh kian pesat (BOARDGAME.id
2017:1). Pertumbuhan tersebut dirasakan dengan adanya Emozone yang merupakan
produk permainan papan dengan unsur edukasi yang diciptakan oleh mahasiswa

Psikologi Universitas Ciputra.



Gambar 1.3 B adalah gambar produk board game yaitu Emozone. Emozone
merupakan produk edukasi mengenai emosi. Produk Emozone mengajarkan cara
mengenali dan mengelola sehingga kecerdasan emosi akan terbentuk. Emozone

menggunakan media papan utuk proses bermain para pemain.

Elemen penting dalam permainan papan adalah papan yang merupakan
media permainan. Tour to Surabaya merupakan produk yang penuh warna, yang
membutuhkan kualitas bahan baku untuk mendapatkan kualitas yang bagus, dan
diperlukan supplier yang bagus dalam kualitas bahan baku. Pemilihan kualitas
bahan baku yang bagus dan terjangkau berguna untuk membuat produk Tour to

Surabaya mendapat harga jual yang dapat dijangkau oleh konsumen.

... supplier hanya satu dan dekat. Karena kami juga mempertimbangkan masalah
biaya bahan bakar. Sehingga pemasok bahan baku kami masih memiliki satu
pemasok” (Hendro Kusnadi, 2018)

Supplier bahan baku yang terjangkau membuat HPP pada produk lebih
rendah. Penjualan Tour to Surabaya menggunakan berbagai macam cara yaitu:
melalui media sosial, penjualan secara manual, dan penjualan dengan mengikuti

pameran.
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Gambar 1. 4 Omset penjualan Tour to Surabaya

Sumber : Internal Dolphination



Pada gambar 1.4 omset penjualan di setiap semester semakin meningkat.
Hal itu disebabkan adanya pengurangan biaya dan penurunan HPP pada proses

produksi.

Penjual permainan Tour to Surabaya menimbulkan penawaran harga dan
perbandingan dengan produk lain dengan melihat kualitas produk dengan
permainan lain. Menurut Jimmy (2015:738) kekuatan menawar konsumen akan
menjadi besar apabila produk yang dibeli konsumen satandar atau berbeda. Produk
yang hampir sama mungkin memberikan harga murah dengan kualitas bahan baku

yang berbeda.

Dengan adanya kekuatan lingkungan eksternal Five Forces berdampak pada
kinerja Dolphination. Permasalahan dengan bertumbuhnya data pertumbuhan game
developer mengungkapkan persaingan dalam dunia permainan papan. Ancaman
persaing baru dan pendatang baru juga dengan munculnya produk yang sama yaitu
Emozone dengan produk permainan edukasi. Persaingan dan ancaman bagi
Dolphination terjadi pada masalah bahan baku dengan supplier yang menjadi
ancaman dengan kurangnya supplier bahan baku yang memiliki kualitas yang bagus
juga. Bahan baku yang bagus akan mendukung proses penjulan karena akan

menarik konsumen.

Ancaman konsumen juga menjadi permasalahan Dolphination dalam
menawar produk dengan membandingkan produk permainan yang lain membuat
produk Tour to Surabaya harus memiliki keunggulan tersendiri dengan harga dan

kualitas produk dengan yang lain. Berdasarkan pada permasalahan tersebut peneliti



tertarik untuk meneliti dampak yang terjadi lingkungan eksternal dari kelompok
bisnis Dolphination dengan menggunakan pendekatan Porter Five Forces dengan

judul “Dampak Analisis Porter Five Forces Terhadap Kinerja Dolphination”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang diuraikan sebelumnya, dapat dirumuskan

bahwa masalah yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah “Bagaimana dampak

Porter Five Force terhadap kinerja Dolphination?”

1.3 Tujuan Penelitian
Bedasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian adalah untuk

mengetahui bagaimana dampak Porter Five Force terhadap kinerja Dolphination.

1.4 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah :

1. Manfaat bagi Perusahaan Dolphination
Membantu mengetahui pengaruh Five Force dalam bisnis
Dolphination.
2. Manfaat peneliti
Memberi pengetahuan tambahan mengenai Porter Five Forces
untuk suatu perusahaan agar dapat terus bersaing.
3. Manfaat bagi pembaca
Dengan adanya skripsi ini, peneliti berharap dapat menjadi sumber
refrensi bagi para pembaca dalam menganalisis menggunakan Porter

Five Forces.



1.5 Ruang Lingkup
Dalam penelitian ini terdapat batasan, dengan tujuan pembahasan tidak

meluas. Maka penulis membatasi masalah dengan mencari data-data yang ada

hanya di wilayah Surabaya tahun 2018



