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ABSTRAK 

 

MEMPERKENALKAN KARAKTER DAN JENIS BARONG BALI 
MELALUI MEDIA CARD GAME KEPADA REMAJA BANDUNG 

 

Oleh 
David Kristian Thio 

NRP 1064077 
 
Seni dan budaya tradisional di masa sekarang ini sudah mulai pudar akibat modernisasi, 
khususnya bagi remaja yang tumbuh di daerah perkotaan banyak terpengaruh oleh budaya 
luar. Perlunya promosi yang menarik tentang seni dan budaya Indonesia lewat media 
yang menarik yaitu game. 
 
Untuk memulai promosi seni dan budaya, target pertama adalah remaja di Bandung yang 
memiliki minat tinggi terhadap game dan dengan tema Barong Bali. Barong Bali 
merupakan seni tradisional yang terkenal, namun sayangnya kebanyakan orang hanya 
mengenal tampak fisik Barong tanpa mengenal karakternya, dan tidak banyak yang tahu 
tentang jenis-jenis Barong Bali. 
 
Media yang dipilih adalah card game karena media ini dapat membuat pemain 
berinteraksi satu dengan yang lainnya dan dapat ebrmain sambil belajar. 
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ABSTRACT 

 

THE INTRODUCTION OF CHARACTERS AND KINDS OF BARONG 

BALI THROUGH CARD GAME TOWARDS TEENAGER IN BANDUNG 

 

Submitted by 
David Kristian Thio 

1064077 
 

Traditional arts and cultures in recent times begin to fade due to modernization, 
especially for teenagers growing up in urban areas affected by foreign cultures. 
 
The need for interesting promotions about arts and cultures in Indonesia through 
an exciting medium, that is game, is really important. Barong Bali is a famous 
traditional arts, but unfortunately most people only know Barong with their 
physical looks without understanding its character, but not many people are 
familiar with types of Barong Bali. 
 
The selected media is a card game, because this medium can make players 
interact with each other and they can play while learning. 
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