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ABSTRAKSI 
 

Pengantar karya Tugas Akhir ini berjudul “Perancangan Game untuk 

Memperkenalkan Kerajinan Topeng Kayu Bobung kepada Remaja”. Permasalahan 

yang dikaji dalam perancangan ini adalah: (1) Bagaimana merancang game yang 

menarik dan informatif untuk memperkenalkan kerajinan topeng kayu Bobung 

khususnya bagi remaja? (2) Bagaimana merancang media pendukung yang tepat 

dan efektif untuk mempromosikan game tentang topeng kayu Bobung kepada 

remaja? Perancangan Tugas Akhir ini bertujuan untuk memperkenalkan kerajinan 

topeng kayu Bobung kepada remaja melalui media game. Masyarakat modern kini 

menempatkan topeng sebagai karya seni yang bernilai tinggi. Salah satu sentra 

kerajinan topeng terletak di Desa Wisata Bobung, Patuk, Gunungkidul. Terdapat 

krisis regenerasi kerajinan topeng kayu Bobung terutama pada remaja.  Edukasi 

mengenai kerajinan topeng kayu Bobung perlu dilakukan. Cerita pada game ini 

menampilkan perjalanan tokoh utama dalam mempelajari pentingnya menghargai 

dan melestarikan kerajinan topeng. Permainan dirancang dengan menyesuaikan 

karakteristik target audience. Media pendukung yang diperlukan untuk 

mempromosikan media utama adalah poster, social media post, dan stiker. Game 

ini diharapkan dapat memperkenalkan kerajinan topeng kayu Bobung kepada 

remaja sebagai bentuk pelestarian warisan budaya. 
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ABSTRACT 

 

The introduction of this Final Project is entitled “Game Design to Introduce 

Bobung Wooden Mask Crafts to The Teenagers”. The problems examined are: (1) 

How to design an interesting and informative game to introduce Bobung wooden 

mask craft especially for teenagers? (2) How to design an effective promotional 

media to promote Bobung wooden mask craft game to teenagers? The purpse of 

this Final Project is to introduce Bobung mask crafts to teenagers with game. 

Modern people describes mask as high-value works of art. One of the mask craft 

center located in Bobung Tourist Village, Patuk, Gunungkidul. There is 

regeneration crisis of Bobung mask crafts in teenagers. Education about Bobung 

mask crafts needs to be done. The story of this game shows the journey of the main 

character in learning the importance of appreciating and perserving mask crafts. 

The game is designed according to the characteristic of the target audience. 

Supporting medias used to promote the main media are poster, social media posts, 

and stickers. This game is expected to help introducing Bobung mask craft to 

teenagers as a form of cultural heritage perservation. 
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