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SARI 

 

 Pertunjukan seni wayang sangat terkenal di Indonesia, khususnya di pulau 

Jawa. Pertunjukan seni wayang adalah  pertunjukan drama tradisional yang 

disetiap ceritanya mempunyai falsafah. Pada pertunjukan wayang, agama dan 

kepercayaan sangat berhubungan erat dengan kehidupan sehari-sehari sehingga 

pada awal mulanya pertunjukan seni wayang ini diciptakan sebagai pertunjukan 

arwah nenek moyang. Namun dengan semakin berkembangnya zaman, 

pertunjukan  ini kian kurang diminati dan hanya dijadikan sebagai pertunjukan 

seni yang tetap memilki makna tertentu. Oleh karena itu, tujuan yang ingin 

dicapai dalam penyusunan tugas akhir “Aplikasi Game Wayang” ini adalah 

menghasilkan  aplikasi game yang menghibur dengan memakai karakter yang 

diambil dari tokoh pewayangan sehingga bisa membangkitkan kembali kecintaan 

para generasi muda terhadap wayang. 

 Software yang digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah Adobe 

Flash Profesional CS 3. Adobe Photoshop CS 4 dan Corel Draw X5 digunakan 

sebagai software pendukung, Perancangannya game ini menggunakan Flowchart 

sehingga memudahkan untuk membaca alur pada game, sedangkan referensi 

tokoh-tokoh pewayangannya diambil dari buku Mengenal Tokoh Pewayangan 

karya J Syahban Yasasusasra.  

 Aplikasi Game Wayang ini mudah dimainkan dan ditujukan untuk 

pengguna segala usia sehingga diharapkan dapat menambah wawasan para 

penggunanya tentang tokoh-tokoh dalam dunia pewayangan. 

 

 

*keyword : game, wayang, multimedia 
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TAKARIR 

 
 

Actionscript algoritma pemrograman computer yang 

menggunakan konvensi struktur bahasa 

pemrograman, tetapi ditujukan untuk 

pembacaan oleh manusia daripada mesin 

 

Animasi  adalah suatu gerakan objek yang diatur 

hingga tampak lebih hidup dan menarik 

 

Interface    Antarmuka 

 

Software    perangkat lunak 

 

User friendly    Mudah digunakan 

 

User     Pemain 

 

Gameplay Cara memainkan permainan yang unsurnya 

terdiri dari aturan, tingkat kesulitan dan 

controler  

 

Flowchart Gambar atau bagan yang memperlihatkan 

urutan dan hubungan antar proses beserta 

instruksinya. 

 

Background    Latar belakang dari sebuah area 

 

Lock     Mengunci 

 

Unlock     Membuka kunci 

 

High score    Skor tertinggi 

 

Game     Permainan 
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