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ABSTRAK 
 

Sudah ada banyak sekali media tentang pengenalaan wayang punakawan. Namun sama seperti 
pengenalan biasanya, seperti melalui buku dan animasi. Perkembangan teknologi dalam bidang 
game dapat dimanfaatkan untuk menciptakan game yang dapat memberikan edukasi kepda 
pengguna. Mampu menjadi sebuah metode pembelajaran untuk mengenalkan wayang punakawan 
kepada anak-anak secara interaktif. Pembuatan game yang berdasarkan dari cerita wayang 
punakawan dengan cerita Bagong Labuh ini adalah sebuah terobosan agar pengguna lebih 
mengenal kebudayaan jawa. Penulis memutuskan untuk mengangkat tema Teknologi Informasi 
dalam penelitian yang berjudul “Game 3D punakawan guna mengenalkan tokoh punakawan dan 
cerita bagong labuh berbasis android”. Permainan ini mempunyai dua jenis permainan yaitu 
memilih item baik dan mencocokan item, player harus mengumpulkan point sebanyak-banyaknya 
untuk dapat membuka ke stage selanjutnya. Dengan adanya permainan ini, diharapkan pengguna 
dapat lebih mengenal kebudayaaan jawa khususnya wayang punakawan. 
 
Kata Kunci: Game 3D, Android, Punakawan, Bagong labuh 

 
1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi sangat 
berpegaruh terhadap perkembangan game. 
Perkembangan game saat ini dapat menarik 
masyarakat mulai anak-anak hingga dewasa 
(Bangun Prastowo, 2012:1). Maka dari itu, 
penulis termotivasi untuk merancang dan 
membangun suatu aplikasi Game pada 
mobile phone bersistem operasi Android 
dengan bentuk aplikasi yang menyajikan 
suatu Game Android dengan rasa yang 
berbeda dari sebuah Game lainnya, dengan 
menu-menu yang memudahkan pengguna 
untuk lebih interaktif, tidak harus selalu 
bermain di rumah, hal ini bertujuan agar 
pengguna akan lebih mudah untuk 
memainkannya dimanapun dan kapanpun 
tanpa mengalami kesulitan. Sehubungan 
dengan itu Indonesia adalah negara yang 
kaya akan kebudayaan. Seni atau kesenian 
merupakan salah satu unsur kebudayaan 
yang universal, salah satu contohnya adalah 
perwayangan (Sujarno, 2003:1). Wayang 
adalah budaya yang dominan bagi 
masyarakat Indonesia dan menjadi bagian 
warisan sejarah budaya luhur bangsa. 
(Michael Tirta, 2007:1).Dengan mengangkat 
tema perwayangan di dunia game 

diharapkan masyarakat lebih intensif dalam 
mempelajari karakteristik dan budaya 
Indonesia khususnya perwayangan. 

Peran Punakawan dalam 
menanamkan karakter pada masyarakat 
Bendosewu di dalam pertunjukan wayang 
kulit yaitu seperti halnya menjadi penasehat 
para kesatria, penghibur, kritisi sosial, 
bahkan sumber kebenaran dan kebijakan. 
Hal ini selaras dengan pernyataan Kresna, 
(2013:36) bahwa punakawan seacara 
karakteristik sebenarnya mewakili profil 
umum manusia, mereka adalah tokoh 
multiperan yang dapat menjadi penasehat 
para penguasa atau satria, bahkan dewa.  

Nilai-nilai moral atau pesan-pesan 
moral dapat dipetik dialog percakapan 
secara tersirat maupun tersurat antar tokoh 
punakawan maupun dengan tokoh 
pewayangan yang lain. Hal ini selaras 
dengan pendapat Purnamasari (2013:18-19). 
Melalui cerita, masyarakat dapat melihat 
secara langsung bagaimana karakter-
karakter yang dimiliki oleh tokoh wayang 
dan bisa mengambil pesan moral yang ada di 
dalam cerita. 

 
 



126 
 

2. ANALISA DAN PERANCANGAN 
SISTEM 

a. Analisa Masalah 
Pada analisis masalah, dilakukan 

analisa secara umum mengenai masalah 
yang muncul seperti kurangnya kepedulian 
masyarakat akan kebudayaan Indonesia 
khususnya pewayangan, salah satu cara 
dengan mengenalkan wayang sejak awal 
pada anak-anak melalui game.  

 
b. Perancangan Permainan 

Tahap perancangan game adalah 
tahap pembuatan game design document, 
yaitu meliputi game konsep, story, gameplay 
serta stage dalam game. Tujuan dibuatnya 
dokumen ini adalah untuk 
mengkomunikasikan kepada tim untuk 
meminimalisir kesalahan pada saat 
implementasi karena kurang mengerti 
tentang game yang di buat. 

 
Konsep Permainan 

Game Konsep adalah konsep utama 
dari game berdasarkan kisah punakawan 
“Bagong Labuh”.  
 
Kebutuhan Teknologi 

Daftar kebutuhan teknologi baik 
hardware maupun software untuk 
membangun game ditunjukkan pada tabel 1 
berikut: 
 
Tabel 1. Kebutuhan hardware dan software 
No. Kebutuhan Kegunaan 

1 Aplikasi 
Pengolah 
gambar 2D 

Sebagai media 
gambar digital 2D 

2 Aplikasi 
pengolah 
gambar 3D 

Sebagai media 
gambar digital 3D 

3 Unity 3D Sebagai Engine 
pembuat game 

4 Blender Sebagai Engine 
pembuat modelling 
3D 

5 Mono 
Development 

Sebagai IDE bahasa 
pemrograman 
Javascript dan C# 

6 Seperangkat 
PC/Laptop 

Sebagai perangkat 
pembuat game dan 
percobaan saat 
 membuat game 

7 Perangkat 
Mobile/Handph
one android 

Sebagai perangkat 
alat uji 

 

Game Goal 
Goal atau tujuan utama dari game ini 

adalah menyelesaikan misi pada setiap tokoh 
punakawan, dimana setiap tokoh memiliki 
misi yang berbeda-beda dengan tujuan 
mengantarkan bagong ke air terjun untuk 
bertapa di sana. 

 
c. Perancangan Visual 

Lingkungan di dalam permainan 
dirancang dengan visual tiga dimensi yang 
menyerupai hutan, perkebunan, kerajaan 
untuk mengesankan player berada di zaman 
kerajaan. Hal ini dimaksudkan agar pemain 
seperti berada di era pewayangan tersebut. 
Berikut ini beberapa sketsa awal hasil model 
tiga dimensi yang ada di dalam permainan: 

 
d. Perancangan Program 

Tahap perancangan program adalah 
tahap teknis dalam pembuatan game yaitu 
meliputi pembuatan alur game, antar muka, 
diagram use case, dan diagram activity.  

 
Game’s Flow 

Game’s flow merupakan gambaran 
aliran jalan permainan yang dapat dilihat 
oleh pemain. Terdapat beberapa screen 
dalam permainan ini meliputi story screen, 
main menu screen, choose stage screen, 
game play screen, Galeri screen. Gambaran 
game of flow ditunjukkan pada gambar 1. 

 

 
Gambar 1. game’s flow 

 
Antarmuka (User Interface) 

Rancangan tampilan antar muka 
permainan beserta keterangannya 
ditunjukkan pada tabel di bawah ini. 
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Tabel 2. Rancangan Antarmuka Main 
Menu 

Nama 
Tampilan 

Main Menu 

Rancangan 

 

Keterangan Main menu berisi tombol New 
game dan Continue 
1. NEW GAME: Mulai 

Permainan 
2. CONTINUE: Berisi 

Informasi cara bermain  
 

Use Case Diagram 
Use case mempresentasikan 

kebutuhan dari sebuah sistem. Use Case 
dimodelkan dengan sebuah use case 
diagram. Pembuatan diagram use case 
dimulai dengan identifikasi aktor dan 
identifikasi kebutuhan. Identifikasi aktor 
adalah identifikasi terhadap user yang akan 
berinteraksi dengan game. Sedangkan 
identifikasi kebutuhan fungsional yang ada 
di dalam game punakawan. Gambaran use 
case ditunjukkan pada gambar 3.2. 

 

Gambar 2. Use Case Diagram 
 

3. IMPLEMENTASI DAN 
PEMBAHASAN 

a. Spesifikasi Kebutuhan Sisitem 
Setelah melakukan proses perancangan 

dengan mendesaian alur program seperti 
dalam bab sebelumnya maka tahap 

berikutnya adalah tahap implementasi dan 
pembahasan desain sistem yang telah dibuat. 

Adapun spesifikasi hardware dan 
software yang dibutuhkan dalam pembuatan 
aplikasi yaitu sebagai berikut: 
 
Spesifikasi Hardwar 
Spesifikasi hardware yang dibutuhkan 
meliputi: 

 Laptop Asus 420  
 Processor Intel(R) Celeron(R) CPU 

1000M @1.80GHz 
 Memory 2GB 
 Ukuran Layar 14.0-inch 

WideScreen 
 Resolusi 1366 x 768 

 
Spesifikasi Device 
Spesifikasi device yang dibutuhkan 
meliputi: 

 LG Optimus II P715  
 Sistem Operasi Jelly Bean 4.2 
 Memory 4GB 
 RAM 0.768GB 
 Ukuran Layar 4.3 inci 
 SAMSUNG Galaxy Note 3 
 Sistem Operasi Lollipop 5.0 
 Memory 16GB 
 RAM 3GB 
 Ukuran Layar 5.7 inch 

 
Spesifikasi Software 
Spesifikasi software yang dibutuhkan 
meliputi: 
 Sistem Operasi : Windows 7 
 Engine  :Unity 5 
 Model 3D  :Blender 3D  
 Editor  :MonoDevelop 
 Desain grafis : Photoshop CS5 
  Desain sound : Camtasia  
 Pemrograman : C# 

 
Implementasi Splash Screen 

Tampilan pembuka saat user 
memainkan permainan Punakawan Game. 

 
Gambar 3. Splash Screen 
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Implementasi Main Menu 
 Main Menu Punakawan Game terdiri 
dari tombol New Game dan Continue. 
 

 
Gambar 4. Tampilan Main Menu 

 
Implementasi Game Semar 
 Stage semar terdiri dari animasi, button 
action, waktu, dan score. Game akan 
berhenti bila waktu sudah mencapai angka 0. 
Point akan bertambah 100 jika user 
melakukan aksi “tap” pada item baik dan 

melakukan aksi “drag” pada item buruk, 

sebaliknya point akan berkurang 100 jika 
player melakukan aksi “tap” pada item 

buruk dan “drag” pada item baik. Untuk 

membuka ke Stage selanjutnya user di 
wajibkan mendapatkan score lebih dari 500. 
 

 
Gambar 5. Stage Semar 

 
Implementasi Game Petruk 

Stage petruk terdiri dari animasi, 
button action, item, waktu, dan score. Game 
akan berhenti bila waktu sudah mencapai 
angka 0. Point akan bertambah 100 jika user 
melakukan aksi “tap” pada item yang sama 

dan melakukan aksi “drag” pada item yang 

berbeda, sebaliknya point akan berkurang 
100 jika player melakukan aksi “tap” pada 

item yang berbeda. Untuk membuka ke 
Stage selanjutnya user di wajibkan 
mendapatkan score lebih dari 300. 

Pada layar permainan terdapat dua 
item, dimana item sebelah kanan adalah item 
yang dimiliki oleh player dan item kiri 
adalah item yang selalu berubah-ubah setiap 
kali player melakukan aksi tap / drag. Item 
sebelah kiri mula-mula diberikan id = 0, 
setelah player melakukan aksi maka item 
kiri melakukan random id selama 0.5detik. 
Item kiri memiliki 4 id dimana masing-
masing id memiliki item yang berbeda-beda. 

 

 
Gambar 6. Stage Petruk 

 
Implementasi Game Gareng 

Stage gareng terdiri dari animasi, 
button action, item, waktu, dan score. Game 
akan berhenti bila waktu sudah mencapai 
angka 0. Point akan bertambah 100 jika user 
melakukan aksi “tap” pada item yang sama 

dan melakukan aksi “drag” pada item yang 

berbeda, sebaliknya point akan berkurang 
100 jika player melakukan aksi “tap” pada 

item yang berbeda. Untuk membuka ke 
Stage selanjutnya user di wajibkan 
mendapatkan score lebih dari 300. 

 

 
Gambar 7. Stage Gareng 
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Implementasi Game Bagong 
Stage bagong terdiri dari animasi, 

button action, item, waktu, dan score. Game 
akan berhenti bila waktu sudah mencapai 
angka 0. Point akan bertambah 100 jika user 
melakukan aksi “tap” pada item yang sama 

dan melakukan aksi “drag” pada item yang 

berbeda, sebaliknya point akan berkurang 
100 jika player melakukan aksi “tap” pada 

item yang berbeda. Untuk membuka animasi 
terakhir user di wajibkan mendapatkan score 
lebih dari 500. 

 

 
Gambar 8. Stage Bagong 

 
b. Segmen Program 

Game punakawan ini memiliki 
beberapa proses yang terdiri dari beberapa 
class. Pada penulisan tugas akhir ini hanya 
dicantukmkan script beberapa proses utama 
saja. 
 
c. Pengujian 
 Proses pengujian yang dilakukan melalui 
pengujian fungsional dan pengujian kinerja. 
Dibawah ini hasil dari pengujian yang telah 
dilakukan  
 
Pengujian Fungsional 

Pengujian fungsional digunakan 
untuk mengetahui apakah system yang 
dibangun sudah benar sesuai dengan yang 
dibutuhkan, item – item yang telah 
dirumuskan dalam daftar kebutuhan dan 
merupakan hasil analisis kebutuhan akan 
menjadi acuan untuk melakukan pengujian 
fungsional. 

Pengujian fungsional menu: 
 

 

Tabel 3. Pengujian fungsional main menu 

 
 
Uji Responden 

Uji responden merupakan salah satu 
tahapan pengujian aplikasi terhadap 
beberapa aspek penilaian. Pengujian ini 
merupakan pengujian yang bersifat langsung 
di lingkungan yang sebenarnya. Responden 
melakukan penilaian terhadap aplikasi 
dengan menggunakan media kuesioner. Dari 
hasil kuesioner tersebut maka dapat ditarik 
kesimpulan apakah aplikasi yang dibangun 
telah sesuai dengan tujuan atau tidak. Pada 
penelitian ini, responden dibagi menjadi 2 
kategori yaitu responden anak-anak dengan 
rentang usia 7-14 tahun dengan jumlah 17 
anak. Kuesioner ini diberikan kepada 
pengguna aplikasi. Dari hasil kuesioner 
tersebut akan dilakukan perhitungan agar 
dapat diambil kesimpulan terhadap penilaian 
penerapan aplikasi yang dibangun. Hasil 
kuesioner yang telah dibagikan dihitung 
dengan menggunakan rumus: 
 

𝑌 = 𝑃/𝑄 
Keterangan: 
P = Banyaknya jawaban responden tiap soal 
Q = Jumlah responden 
Y = Nilai presentase 
 
Berikut hasil pengujian pada tiap-tiap 
kategori responden: 
a. Uji Responden Pada Anak 

Berikut ini adalah hasil presentase 
masing-masing nilai jawaban kuesioner 
yang diujukan pada 17 responden anak-anak 
(dengan rentang usia 7-14 tahun) pada tiap-
tiap aspek penilaian: 
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1. Kamu tau siapa punakawan? Jawaban 
Benar “Wayang Jawa” 

Jawaban 
Responden 
Anak - anak 

Presentase  
(%) 

Tepat 9 53% 
Tidak Tepat 8 47% 
Total  17 100% 

 
2.  Siapakah ini? Jawaban (a) Bagong  

Jawaban 
Responden 
Anak - anak 

Presentase  
(%) 

Tepat 5 30% 
Tidak Tepat 12 70% 
Total  17 100% 

 
3. Manakah yagn Bagong? (a) Gambar 

Bagong 

Jawaban 
Responden 
Anak - anak 

Presentase  
(%) 

Tepat 8 53% 
Tidak Tepat 9 47% 
Total  17 100% 

 

4. Dari game yang dimainkan moral apa 
yang kalian dapatkan? Jawaban 
“Persaudaraan & kesetia kawanan” 

Jawaban 
Responden 
Anak - anak 

Presentase  
(%) 

Tepat 15 88% 
Tidak Tepat 2 12% 
Total  17 100% 

 
5. Dari game yang dimainkan bagaimana 

jalan ceritanya?  

Jawaban 
Responden 
Anak - anak 

Presentase  
(%) 

Tepat 11 65% 
Tidak Tepat 6 35% 
Total  17 100% 

 
Dari hasil jawaban responden dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi yang dibuat 
mudah digunakan karena adanya petunjuk 
dan tutorial permainan pada aplikasi Game 
Punakawan membantu korespondensi dalam 
mengenalkan tokoh punakawan dan cerita 
bagong labuh dan diharapkan kedepannya 
aplikasi game punakawan dengan 
menerapkan game berbasis android ini 
menjadi solusi alternatif untuk 
meningkatkan pengetahuan anak-anak 
terhadap wayang lokal khususnya 
punakawan. 
 
 
 

4. KESIMPUULAN DAN SARAN 
a. Kesimpulan 

Dari pembahasan dan implementasi 
sistem yang telah dilakukan, maka dapat 
diambil kesimpulan antara lain sebagai 
berikut ini: 
 Dengan menggunakan Unity3D, telah 

dibuat aplikasi game 3D yang dapat 
berpindah-pindah platform dan 
mempermudah pengguna dalam 
mengcompile data karena bisa di save 
dalam bentuk .apk.. 

 Dengan menggunakan RAM dengan 
kapasitas 3GB aplikasi dapat berjalan 
dengan lancar, sedangkan dengan 
RAM 0.768GB aplikasi mengalami 
delay saat memproses setiap scene 
dikarenakan animasi pada setiap scene 
menggunakan banyak sprite dengan 
ukuran maksimal 512KB pada stiap 
framenya. 

 Pada device dengan ukuran layar lebih 
dari / kurang dari 4.3 inci atau setara 
dengan 480 x 800 pixel masih terdapat 
bug saat menjalankan permainan yaitu 
item tidak kembali pada posisi semula 
saat user melakukan drag action. 
Karena posisi awal item sudah 
ditentukan secara manual dengan 
ukuran layar 480 x 800 pixel. 

 Device filter yang di gunakan pada 
game ini yaitu AR Mv 7 karena game 
hanya di jalankan pada Device Android 
saja. 

 
b. Saran 
Adapun saran bagi pengembangan sistem 
selanjutnya adalah: 
1. Memperluas informasi tentang tokoh 

punakawan. 
Memperluas informasi tokoh 
punakawan tidak hanya secara visual 
melainkan dalam segi cerita dan sifat 
dari tokoh punakawan itu sendiri 

2. Dapat dijalankan disemua ukuran layar 
Android secara dinamis. 
Ukuran minimal layar android yang 
digunakan untuk dapat memainkan 
game secara sempurna yaitu 480 x 800 
pixel. 

3. Pembuatan Aplikasi game 3D 
punakawan ini menghasilkan ukuran 
file apk yang besar dikarenakan banyak 
menggunakan banyak Sprite untuk 
setiap animasinya. Sehingga lebih 
disarankan untuk lebih 
mengoptimalkan objek sprite dan 
Scene pada setiap stage. 
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4. Mengoptimalkan/membuat 
management script pada tiap stage dan 
unlocking stage. 

5. Menggunakan model 3D untuk setiap 
animasi untuk mengurangi penggunaan 
memori yang berlebihan saat 
memproses gambar. 

6. Menggunakan function GetRect pada 
penentuan koordinat item agar dapat 
dijalankan pada semua device. 

7. Dapat dilakukan penelitian lanjutan 
dengan mendetailkan pesan-pesan 
moral yang disampaikan kepada anak-
anak baik secara tersirat dan tersurat. 
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