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Pembangunan Game Gatotkaca Satria Pringgandani sebagai 

Sarana Pengenalan Budaya Indonesia 

 

Disusun oleh: 

Theodorous Beatayuvens Chandra Waruwu 

NIM: 11 07 06558 

 

INTISARI 

 

Kebudayaan merupakan suatu warisan kekayaan yang perlu 

dijaga. Saat ini banyak kebudayaan di Indonesia yang mulai 

dilupakan oleh generasi muda bangsa Indonesia. Salah satu 

contohnya adalah budaya wayang. Wayang sebagai salah satu 

kebudayaan tertua yang merupakan wiracarita sangatlah sayang 

jika sampai dilupakan oleh generasi penerus bangsa.  

Guna menjaga kelestarian budaya Indonesia, khususnya 

wayang, maka dibuatlah suatu bentuk digital dari salah satu 

cerita wayang tersebut dalam media game. Cerita yang diangkat 

dalam bentuk game adalah salah satu cerita dalam epos 

Mahabharata, yaitu Gatotkaca. Cerita pewayangan tersebut akan 

disajikan dalam bentuk game ber-genre role-playing, 

adventure, dan beat them up. 

Pembuatan game ini akan menggunakan C# sebagai bahasa 

pemgrogramannya. Game ini dibangun dengan menggunakan Unity 

sebagai game engine-nya. Selain itu game ini berjalan pada 

sistem operasi berbasis Windows XP, Vista dan Seven. 

Diharapkan dengan dibangunnya game ini maka kelestarian 

kebudayaan Indonesia, khususnya wayang, tetap terjaga. 

 

Kata kunci: kebudayaan, Mahabharata, Gatotkaca, game, role-

playing, adventure, beat them up, C#, Unity 

 

 

 

 

 

 

 

 


