ABSTRAK

PERANCANGAN CONCEPT BOOK VIDEO GAME MAJAPAHIT SEBAGAI
UPAYA PELESTARIAN SEJARAH DAN BUDAYA INDONESIA

Oleh
Florentina Riri Sumbogo
NRP 1164069

Sejarah dan budaya peradaban Majapahit memliki banyak nilai luhur yang dapat
dijadikan teladan dan diwariskan pada generasi muda penerus bangsa. Seiring
berkembangnya teknologi, penyampaian serta pelestarian nilai sejarah dan budaya ini
akan lebih menarik jika diperkenalkan kembali melalui media yang lebih modern
agar sejarah dan budaya Majapahit tidak hilang begitu saja. Banyak generasi muda
yang terpengaruh oleh budaya asing dari berbagai media hiburan, salah satunya

video game.

Permasalahan diatas merupakan alasan yang melatarbelakangi perancangan video
game Majapahit. Perancangan ini bertujuan untuk menciptakan konsep video game

bertemakan masa keemasan Kerajaan Majapahit.

Kesimpulan yang didapat dari perancangan video game ini adalah dengan
menggunakan media yang banyak digemari oleh generasi muda bisa menampilkan
betapa menariknya sejarah dan budaya Indonesia. Melalui video game diharapkan
mampu menggugah masyarakat Indonesia khususnya generasi muda agar membantu

melestarikan sejarah dan budaya lokal serta bangga terhadap sejarah Indonesia.

Kata kunci : Kerajaan Majapahit, Nusantara, video game, concept art.
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ABSTRACT

MAJAPAHIT VIDEO GAME CONCEPT BOOK AS AN EFFORT TO
PRESERVE INDONESIAN HISTORY AND CULTURE

Oleh
Florentina Riri Sumbogo
NRP 1164069

Majapahit history and cultural civilization has lot of noble values that can be made
as an example and inherited for the young generation. As the technology kept
progressing, presentation and preservation of history and culture will be more
interesting if delivered again through modern ways, thus Majapahit history and
culture will not vanish. A lot of younger generation is influenced by foreign culture,
one of which is games.

The problem above is the cause of designing a Majapahit video game. This idea
intends to recreate a video game concept which the theme is the golden age of
Majapahit Empire.

The conclusion that can be achieved from this video game planning is, with the
usage of popular media among the young generation, video game could show how
intriguing the Indonesian history and culture can be through video game, the
planner hope to arouse Indonesian people especially the young generation to

conserve local history and culture and to be proud of Indonesian history.

Keywords : Majapahit Empire, Nusantara, video game, concept art.
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