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PERANCANGAN GAME WAYAH SURA MENGENAI 

TRADISI MUBENG BETENG DI YOGYAKARTA 

 Clara Theresa Sventha Chandra 

ABSTRAK 
 
Mubeng Beteng adalah tradisi yang dilakukan Abdi Dalem Karaton Ngayogyakarta 
bersama masyarakat untuk memperingati Tahun Baru Jawa pada malam satu Sura. 
Sayangnya, makna malam satu Sura sebagai malam yang sakral telah bergeser 
menjadi malam yang menyeramkan akibat stereotip yang ditimbulkan media-media 
yang mengangkat kebudayaan tradisi tersebut hanya sebagai latar cerita horor tanpa 
mengungkap nilai-nilai aslinya. Penelitian ini bertujuan untuk merancang game 
yang ditujukan kepada remaja akhir guna mengenalkan nilai-nilai sejarah dan 
filosofi di balik Mubeng Beteng dalam malam satu Sura. Metode penelitian yang 
digunakan adalah campuran, dengan teknik pengumpulan data studi eksisting, 
referensi, observasi, wawancara mendalam dengan budayawan Karaton 
Ngayogyakarta Hadiningrat, pakar game, serta kuesioner yang melibatkan 
pandangan remaja terkait topik tersebut. Selain itu, metode Game Design 
diterapkan untuk merancang game. Wawancara mendalam membuktikan bahwa 
posisi nilai-nilai filosofi dari budaya Jawa sendiri telah mengalami kecenderungan 
pergeseran makna. Hasil dari kuesioner turut menunjukkan bahwa responden 
kurang mengetahui nilai-nilai sejarah dan filosofi Mubeng. Maka dari itu, 
perancangan game Wayah Sura dibutuhkan sebagai media informasi yang dapat 
menyajikan nilai-nilai filosofi tersebut tanpa menghilangkan unsur hiburannya. 
Kesimpulan dari penelitian ini adalah untuk mengenalkan masyarakat akan 
pentingnya tidak melupakan nilai-nilai asli dari budaya, serta menciptakan 
pengalaman memperoleh informasi yang menarik dan efisien bagi pemain game 
mengenai Tradisi Mubeng Beteng pada malam satu Sura di Yogyakarta. 
 

Kata kunci: Game, Tradisi, Mubeng Beteng 
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DESIGNING GAME  WAYAH SURA OF MUBENG BETENG 

TRADITION IN YOGYAKARTA 

 Clara Theresa Sventha Chandra 
 

ABSTRACT (English) 
 
Mubeng Beteng is a tradition carried out by Abdi Dalem Karaton Ngayogyakarta 
with the community to commemorate the Javanese New Year on the first night of 
Sura. Unfortunately, the meaning of the first night of Sura as a sacred night has 
shifted due to stereotypes created by medias which uses this culture only as a 
backdrop for horror stories without revealing its true values. This research aims to 
design a game for late teens to introduce the historical values and philosophy 
behind Mubeng Beteng in the first night of Sura. The research employs mixed 
method, using cata collection techniques such as existing studies, references, 
observations, in-depth interviews with cultural figures from the Ngayogyakarta 
Hadiningrat Palace, game expert, as well as questionnaires involving teenagers' 
views regarding this topic. In addition, Game Design methods are applied to design 
this game. In-depth interviews has proven that the position of philosophical values 
from Javanese culture itself has experienced a tendency to shift in meaning. 
Questionnaire results also showed that respondents lack the knowledge regarding 
historical values and philosophy of Mubeng Beteng. Therefore, designing the 
Wayah Sura game is needed as an information medium that can present these 
philosophical values without eliminating its entertainment aspects. The conclusion 
of this research is to introduce the public to the importance of the original values 
of culture, as well as creating an experience of obtaining interesting and efficient 
information for game players regarding Mubeng Beteng Tradition on the first night 
of Sura in Yogyakarta. 

 

Keywords: Game, Mubeng Beteng, Tradition 
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