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MOTTO 
 

Dimana ada kemauan, disitu ada jalan. 

Ketika gagal dalam percobaan yang ke-1000, kita tidak tahu jika akan berhasil di 

percobaan yang ke-1001, maka jalan terbaik adalah terus mencoba. 

Barang siapa yang bersungguh-sungguh, pasti berhasil. 
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INTISARI 
 

Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini, maka dapat 

membantu kita memudahkan dalam berbagai aspek. Salah satunya untuk 

mengenalkan warisan budaya bangsa. Wayang merupakan salah satu warisan budaya 

yang perlu dijaga kelestariannya. 

Dengan melihat semakin berkurangnya minat masyarakat khususnya para 

generasi muda terhadap kesenian wayang ini maka mencoba untuk menyajikan 

informasi mengenai tokoh-tokoh pewayangan dalam kemasan yang berbeda yaitu 

dalam bentuk aplikasi android. 

Dengan adanya aplikasi ensiklopedia tokoh-tokoh wayang purwa dalam 

bentuk aplikasi android diharapkan dapat meningkatkan minat masyarakat untuk 

lebih mengenal dan melestarikan salah satu aset budaya Indonesia. Dengan demikian 

kelestarian kebudayaan Indonesia tetap terjaga untuk menunjukkan identitas bangsa 

dimata dunia. 

 

Kata-kunci: Sistem informasi, perancangan, android, ensiklopedia, wayang 
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ABSTRACT 

 

By utilizing current technological developments, it can help us facilitate in 

various aspects. One was to introduce the nation's cultural heritage. Puppet is one of 

the cultural heritage needs to be preserved.  

  By looking at the decreasing interest of the people especially the young 

generation in the art of puppetry is the attempt to present information about the 

puppet characters in different packaging in the form of android applications.  

With the application of the free puppet characters in the form of android 

applications is expected to increase the interest of the public to better understand 

and preserve one of Indonesian cultural assets. Thus the preservation of Indonesian 

culture is maintained to show the nation's identity in the eyes of the world. 

 

Keyword: Information system, development, android, encyclopedia, puppet  


