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ABSTRAK 

PERANCANGAN GAME DIGITAL UNTUK MEMPERKENALKAN FILOSOFI 

JAWA DALAM BENTUK NASEHAT SEBAGAI PEMBENTUK KARAKTER 

ANAK MUDA INDONESIA 

 

Oleh 

Timbun Karunia 

NRP 1664903 

 

Indonesia merupakan negara yang memiliki 1340 suku bangsa, sudah menjadi seharusnya 

identitas bangsa indonesia sangat kuat dengan bergam kebudayaannya, namun faktanya 

dalam era globalisasi ini identitas nasional semakin memudar dengan mudahnya anak 

muda mengakses informasi tentang budaya negara lain. 

Maka dari itu, tujuan perancangan ini adalah untuk menarik perhatian dan minat anak 

muda khususnya suku jawa untuk mengenal kembali filosofi jawa memalui media game 

digital yang relevan dengan perkembangan jaman. Manfaat perancangan media ini adalah 

agar anak muda dapat memandang filosofi jawa sebagai hal yang menarik untuk dipelajari 

sehingga identitas suku jawa tidak memudar. 

Metode yang digunakan ialah dengan pembuatan Game digital yang ber-Genre RPG yang 

akan menyajikan cerita pencarian jati diri, yang didasarkan pada filosofi jawa, yang akan 

memiliki teka-teki untuk dipecahkan sehingga pemain secara tidak langsung dapat 

mengerti penerapan-penerapan filosofi jawa. Melalui perancangan game digital ini anak-

muda dapat tertarik mengenai filosofi jawa dan mengerti cara menerapkan dalam 

kehidupan. 

Kata kunci : Anak mude, filosofi Jawa, game, jati diri 

 

 



 

Universitas Kristen Maranatha | vii 
 

ABSTRACT 

DESIGNING DIGITAL GAME TO INTRODUCE JAVANESSE PHILOSOPHY IN 

ADVICE FORM TO SHAPE THE CHARACTER OF INDONESIA’S YOUNG 

GENERATION 

 

Submitted by 

Timbun Karunia 

NRP 1664903 

 

Indonesia is a country with 1340 ethnic, that normally should provide a very strong 

identity with their vast culture, but the fact is that in this era of globalization that 

identity actually was fading because of easy access to other country’s culture. 

In that regard, the purpose of this design was to attract attention of young generation 

using media like digital game so that the javanesse philoshopy could be renown again 

through out the country so javanesse identity would not fade. 

The metod that used was a digital game using RPG-genre to provide a story based game 

about the search of self-identity with javanesse philosophy in it is core, and the 

gameplay would be build so that the player can know the application of the philosophy 

in real world. 

Keyword : Game, javanesse philosophy, self-identity, young generation  
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