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ABSTRAK 

 

 

 

Nama : Savero Restu Watari 

 

NPM 41182003200002 

 

Jurusan : Sastra Inggris 

 

Judul Skripsi : Analisis archetype dalam cerita permainan digital Alan 

Wake (2010). 

Permainan digital Alan Wake berkisah tentang seorang penulis novel yang 

mengalami mimpi buruk terhadap ketenaran yang ia dapatkan dan membuat dirinya 

mengalami penyakit Writer’s block dan ingin berlibur sejenak ke kota kecil 

bernama Bright Falls dengan istrinya, namun kota kecil tersebut mengandung sisi 

mistis yang akan membuat mimpi buruk Alan menjadi kenyataan. Skripsi ini 

bertujuan untuk menganalisis pennggambaran archetype dalam alur cerita yang 

disediakan sepanjang perjalanan pemain terhadap karakter Alan Wake dan yang ia 

temui melalui teori-teori archetype yang dipaparkan oleh Carl G. Jung. Temuan 

menunjukkan bahwa pola dasar terkait dengan gambaran mitologis yang tercermin 

dari ketidaksadaran kolektif dalam Alan Wake. Bentuk-bentuk tersebut seperti 

Barbara Jagger, Thomas Zane, Taken, Alan sebagai Pahlawan, dan Bird Leg Cabin 

adalah gambar-gambar yang diproyeksikan yang diciptakan Alan dalam mimpinya. 

Alan memulai perjalanan mimpi buruknya, melewati semua tipe archetype yang 

berperan di dalamnya, dan menyadari bagaimana cara mengakhiri Naskah 

"Departure" sebagai proses individuasi Alan. Kesimpulannya, perjalanan bawah 

sadar Alan Wake dengan berakhir pada titik titik realisasi diri dan menulis naskah 

"Departure" dapat dianggap sebagai proses individuasi. 

 

Kata Kunci: Archetype, permainan digital, dan naskah, 
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ABSTRACT 

 

 

Name : Savero Restu Watari 

 

NPM 41182003120006 

 

Study Program : English Literature 

 

Title : Analysis of archetypes in the video game story of Alan 

Wake (2010) 

The digital game Alan Wake tells the story of a novelist who has nightmares about 

the fame he gets and makes himself experience Writer's block and wants to take a 

short vacation to a small town called Bright Falls with his wife, but the small town 

contains a mystical side that will make Alan's nightmares come true. This thesis 

aims to analyze the depiction of archetypes in the storyline provided throughout the 

player's journey towards the character of Alan Wake and what he encounters 

through the archetype theories presented by Carl G. Jung. The findings show that 

the archetypes are related to mythological images reflected from the collective 

unconscious in Alan Wake. Such forms as Barbara Jagger, Thomas Zane, Taken, 

Alan as Hero, and Bird Leg Cabin are projected images that Alan creates in his 

dreams. Alan begins his nightmare journey, goes through all the archetypes that 

play a role in it, and realizes how to end the "Departure" Script as Alan's 

individuation process. In conclusion, Alan Wake's subconscious journey by ending 

at the point of self-realization and writing the script "Departure" can be considered 

as the process of individuation. 

 

[Keywords: Archetype, video game, individuation] 
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