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ABSTRAK 

PERANCANGAN DIGITAL GAME PUSAKA KUJANG ASAL 

JAWA BARAT UNTUK REMAJA DI KOTA BANDUNG 

Oleh 

Yudha Aditya Gozali Tahir 

NRP 1464086 

Suku Sunda mengenal atau memiliki pusaka yang disebut sebagai Kujang. Kujang 

sebagai pusaka Jawa Barat ini merupakan suatu aset peninggalan leluhur sebagai saksi 

kedaulatan dan sejarah peradaban suku Sunda di Indonesia. Sudah seharusnya Bangsa 

Indonesia terutama generasi penerus suku Sunda itu sendiri mampu menghargai, 

melestarikan, melindungi dan mengembangkan warisan tersebut. Namun, pada 

kenyataannya seiring dengan perkembangan zaman, Budaya Tanah Sunda di 

Indonesia mulai dilupakan dan banyak diantaranya yang berada diambang kepunahan. 

Pendangkalan nilai dan makna Kujang secara fisik yang terus terjadi saat ini 

menyebabkan masyarakat tidak lagi mengetahui nilai historis dan fungsi kujang yang 

sesungguhnya. Berdasarkan hal tersebut, perlu adanya pengenalan kembali kepada 

masyarakat terutama generasi muda mengenai nilai historis, filosofis dan makna dari 

Pusaka Kujang yang sesungguhnya agar Kujang dapat terus dilestarikan. 

Maka dari itu, penulis merancang sebuah media digital game yang inovatif dan kreatif 

sesuai dengan pola hidup dan minat remaja saat ini. Dalam merancang media ini, 

penulis mengemas game menggunakan kisah fiksi sederhana dengan nuansa kota 

Bandung dan Kerajaan Pajajaran di masa lampau. Dengan demikian digital game ini 

diharapkan mampu berkomunikasi dengan baik memperkenalkan kembali Pusaka 

Kujang asal Jawa Barat kepada generasi muda yang menjadi target perancangan ini. 

Kata Kunci : Sunda, Kujang, Permainan digital, Pusaka, Jawa Barat 
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ABSTRACT 

DIGITAL GAME DESIGN OF HEIRLOOM KUJANG FROM 

WEST JAVA FOR YOUTHS IN BANDUNG 

By 

Yudha Aditya Gozali Tahir 

NRP 1464086 

The Sundanese know or have a heirloom knives called Kujang. Kujang as a West 

Javanese heritage is an ancestral heritage asset as a witness to the sovereignty and 

history of Sundanese civilization in Indonesia. The Indonesian people, especially the 

next generation of Sundanese, should be able to respect, preserve, protect and develop 

the inheritance. However, in reality along with the times, Sundanese Land Culture in 

Indonesia began to be forgotten and many of them were on the verge of extinction. 

The physical silencing of Kujang's values and meanings that continue to occur at this 

time causes the public to no longer know the true historical value and function of the 

cleaver. Based on this, it is necessary to reintroduce the community, especially the 

younger generation, to the historical, philosophical and meaningful values of the 

Kujang, so that Kujang can continue to be preserved. 

Therefore, the author designed an innovative and creative digital game media in 

accordance with the lifestyle and interests of today's teenagers. In designing this 

media, the authors package the game using simple fiction with the nuances of the city 

of Bandung and the Kingdom of Pajajaran in the past. Thus this digital game is 

expected to be able to communicate well to reintroduce the Kujang Pusaka from West 

Java to the younger generation who are the target audience. 

Keywords : Sundanese, Kujang, Digital Game, Heirloom, West Java 
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