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MOTTO 

• Malas adalah musuh terbesar bagi diri kita, jangan jadikan malas sebagai  

teman bagi hidup kita. 

• Tidak ada yang tidak mungkin di dunia ini apabila kita mencoba, berusaha  

dan berdoa.  

• Rahasia utama bagi keberhasilan karir dalam bidang apapun, adalah 

menemukan orang-orang yang lebih terbuka bagi ide dan rencana anda. 

• Seseorang disebut kuat bukan karena badannya kuat, tetapi karena hati anda 

yang sedang dikecilkan dan bersedih itu, tetap bertahan dan menyabarkan diri. 

• Keberuntungan tidak setia kepada kita, kecuali kita setia kepada perilaku yang 

memberuntungkan. 

• Perubahan memang tak menjamin  perbaikan, tapi tidak ada perbaikan dicapai 

tanpa perubahan. 
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INTISARI 

 

 

Saat ini yang namanya game sudah merasuki jiwa anak bangsa. Lihat saja 

rental play station dan warnet-warnet yang menawarkan game online bertebaran ke 

kampung-kampung, bahkan daerah-daerah terpencil. Banyak game-game dari luar 

yang masuk ke negeri kita dan banyak pula game buatan negeri kita sendiri yang 

tidak mendidik. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, saya akan membuat game yang 

mengangkat salah satu kebudayaan bangsa dengan judul “GATOT KACA 

MELAWAN PENJAJAH”. Tujuan dari pembuatan game ini yaitu untuk 

memperkenal pada masyarakat luas tentang sosok gatot kaca. 

Akhir-akhir ini banyak budaya kita yang secara langsung atau tidak langsung 

telah diambil oleh negara lain, hal ini menandakan berkurangnya kepedulian terhadap 

kelangsungan budaya sendiri. Berhubungan dengan masalah tersebut, maka Tugas 

Akhir yang akan penulis buat bertujuan untuk meningkatkan rasa nasionalisme dan 

mengenalkan budaya pada masyarakat luas.  

Kata Kunci : Game, budaya, masyarakat 
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ABSTRACT 

 

Currently the name game has pervaded the soul of the nation. Just look at the 

play station rental and cafe-cafe that offers online games scattered villages, even 

remote areas. Many of these games from the outside coming into our country and 

many games made our own country that does not educate. 

To overcome this problem, I'll make a game that elevates one nation's culture 

with the title "GATOT GLASS AGAINST THE RULERS". The purpose of the making 

of this game is to introduce the public about gatot glass figure. 

Lately a lot of our culture that directly or indirectly have been taken by other 

countries, this signifies a lack of concern for the continuity of their own culture. 

Dealing with problems, a final project that will make the author aims to increase the 

sense of nationalism and cultural introduction to the wider community. 

Keywords: Game, culture, 
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