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PERANCANGAN 3D GAME BERDASARKAN FOLKLORE 

JAWA TIMUR RADEN INU KERTAPATI 

 

(Otniel Axel Chandra) 

ABSTRAK 

Folklore merupakan salah satu bagian dari budaya yang dimiliki oleh 

Indonesia. Folklore sendiri memiliki fungsi sebagai identitas dari Masyarakat 

Indonesia. Dengan banyaknya budaya asing yang tesebar melalui internet, 

anak muda Indonesia lebih sering terpapar oleh budaya luar tersebut. 

Sehingga perlahan-lahan anak muda Indonesia terutama gen Z lebih 

mengetahui budaya asing dibandingkan dengan budaya lokal. Alasan lain 

yang menjadi alasan mulai dilupakannya folklore lokal adalah kurangnya 

konten digital yang mengangkat tema tersebut. Jika hal ini terus dibiarkan 

maka lama kelamaan Masyarakat Indonesia akan kehilangan identitas asli 

mereka. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif yang 

dilakukan dengan wawancaara dan kuantitatif  dengan cara penyebaran 

kuisioner. Hasil akhir dari perancangan ini adalah game 3D berdasarkan 

folklore Raden Inu Kertapati 

 

Kata kunci: folklore, konten digital, media informasi interaktif 
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3D GAME DESIGN BASED ON FOLKLORE 

OF RADEN INU KERTAPATI 

 (Otniel Axel Chandra)  

ABSTRACT (English) 

Folklore is one part of Indonesia's culture. Folklore itself has a function as 

the identity of Indonesian society. With so many foreign cultures spreading 

through the internet, young Indonesian people are more often exposed to 

foreign cultures. So slowly young Indonesian people, especially Gen Z, know 

more about foreign culture than local culture. Another reason why local 

folklore is starting to be forgotten is the lack of digital content that addresses 

this theme. If this continues, over time the Indonesian people will lose their 

original identity. The method used in this research is qualitative which is 

carried out by interviews and quantitative by distributing questionnaires. The 

final result of this design is interactive information media based on East 

Javanese folklore. 

 

Keywords: folklore, digital content, interactive media information 
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