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ABSTRAKSI 

Pariwisata di kabupaten Gianyar, Bali sedang mengalami penurunan terutama 

pada objek wisata Candi Gunung Kawi. Sedangkan pada industri kreatif Indonesia 

sedang mengalami kemajuan yang pesat, akan tetapi menurut kepala badan kreatif 

Triawan Munaf masih sangat minim sekali developer lokal membuat games yang 

memasukkan budaya Indonesia ke dalam gamesnya. Ada banyak elemen didalam 

game, akan tetapi salah satu yang paling terpenting adalah tokoh. Tokoh di dalam 

game merupakah media dimana cerita dan drama diceritakan, dan menjadi pintu 

masuk pemain ke dalam dunia game. Permasalahan yang ditemui oleh 

perancangan ini adalah memasukkan unsur budaya Bali ke dalam tokoh games 

dengan genre strategy. Untuk mengatasi masalah tersebut pencarian data 

dilakukan secara literatur dan eksisting, untuk memastikan perancangan tokoh 

yang sesuai secara budaya. Setelah data terkumpul perancangan dimulai dengan 

menggunakan metode iterative design. Saat perancangan selesai dan diterapkan 

user test, resepsi positif didapatkan terutama di salah satu karakter perancangan 

yaitu Garuda. Atas hasil tersebut perubahan dilakukan terhadap karakter lainnya 

agar lebih menonjol dibandingkan environment yang ada dan dapat bersinar 

seperti Garuda. Perubahan tersebut menyelesaikan perancangan, yang 

menghasilan 4 tokoh protagonis yang memasukkan unsur budaya Bali dalam 

sebuah media game dengan genre strategy. 

Kata kunci : Mobile games, Tower defense, Tokoh, Cerita Rakyat Bali 
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ABSTRACT 

Tourism at Gianyar, Bali is declining and Candi Gunung Kawi felt the most 

impact. Meanwhile Indonesia's creative industry is on the rise, but Indonesian 

culture is still not incorporated to games enough according to creative economy's 

head Triawan Munaf. There are many elements that made up games, and one of 

the most important element is figures. Figure is the media which story and drama 

comes in, and acts as a door to the game's world. The main problem faced in the 

designing, is to incorporated Bali's culture to the figures in the game with strategy 

genre. To solve the problem, data gathered in form of literature and existing to 

ensure a correct design. The designing process takes place after that uses 

iterative design. After the process finished, user reception is well reveived 

especially to one of the figures designed which is Garuda. Because of that 

reception, changes are made to other figures, so every figures can shine better 

especially from the background. That changes is the end of the designing process 

which resulted 4 figures that able to incorporated Bali's culture in a game with 

strategy genre.  

 

Keywords: Mobile games, Tower defense, Character Design, Balinese Mythology 
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