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MOTTO 

 

“Innamal a’maalu bin niyyah (Sesungguhnya amal itu tergantung dengan niat)” 

“Percaya dengan kekuatan do’a, karena tidak ada yang dapat menolak taqdir 

(ketentuan) Allah ta’aala selain do’a. (HR Tirmidzi 2065)” 

 “Keterbatasan fisik bukanlah suatu penghalang, namun itu menjadi motivasi 

untuk lebih maju” 

 “Kita tidak bisa mengubah masa lalu yang kelam tapi kita bisa untuk merubah 

masa depan menjadi lebih baik dan penuh rahmat” 

"Ketahuilah, hanya dengan mengingat Allah hati menjadi tenang" (QS ar-Ra’d 28) 

“Sesungguhnya yang kalian sembah selain Allah itu tidak mampu memberikan 

rizki kepada kalian. Maka mintalah rizki itu disisi Allah, sembahlah DIA, dan 

bersyukurlah kepada-Nya. Hanya kepada-Nyalah kalian akan dikembalikan.” (QS 

Al ‘Ankabut 17) 

“Hidup bukan tentang mendapatkan apa yang kamu inginkan, tetapi tentang 

menghargai apa yang kamu miliki, dan sabar menanti yang akan menghampiri” 

 “Katakanlah : Sesungguhnya shalatku, ibadahku, hidupku dan matiku hanyalah 

untuk Allah, Tuhan semesta alam” (QS Al-An’am 162) 

“Beribadah seolah anda akan mati besok dan belajar seolah anda akan hidup 

selamanya” 

“Sebuah harapan yang kuat dapat membuat mimpi menjadi nyata” 
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INTISARI 

 
Indonesia adalah negara yang kaya akan budaya. Hampir setiap wilayah di 

Indonesia memiliki kisah, legenda, maupun tokoh-tokoh pra sejarah yang melekat 
dikalangan masyarakat. Salah satunya adalah cerita dan tokoh-tokoh pewayangan 
yang berkembang dikalangan masyarakat jawa, yang seiring berkembangnya 
zaman terus tergerus oleh waktu. Untuk itu, agar masyarakat tidak melupakan 
tokoh pewayangan dibuatlah game pandawa-kurawa. 

 Game pandawa-kurawa merupakan sebuah contoh game sederhana 
dengan pola permainan menentukan beberapa gambar tokoh pandawa dan kurawa 
yang berbeda. Dimana setiap tokohnya akan diwakili dengan satu karakter tokoh. 
Game Pandawa-Kurawa akan dibuat dengan 3 level: Easy, Normal, Hard. Setiap 
levelnya akan menentukan banyaknya potongan puzzle dan waktu yang 
dibutuhkan untuk menyelesaikan gambar.  

Game ini mampu menarik masyarakat untuk mempelajari lebih lanjut 
tentang kebudayaan jawa, khususnya tokoh pewayangan. Dengan didukung oleh 
gambar sederhana dan music latar bernuansa jawa semakin mempermudah 
masyarakat dalam memahami dan menikmati game ini. Game pandawa-kurawa 
dibuat menggunakan Eclipse, SDK Android, Photoshop, corel draw dan di 
implementasi pada sistem ponsel android. 

 
Kata-kunci : Game, android, wayang, pandawa, kurawa. 
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ABSTRACT 
 

Indonesia is a country which rich in culture. One of them is a story and 
figures about wayang or puppet that developed among the Javanese society, 
which as eroded by the time. Therefore, so as that our people do not forget the 
puppet characters. We decided to build ‘Pandawa-Kurawa’ game. 

‘Pandawa-Kurawa’ is an kind of a simple game with the pattern of the 
game determines some figure drawing different Pandawa and Kurawa. Where 
each character will be represented by the characters. Game Pandawa-Kurawa 
will be made with 3 levels: Easy, Normal, Hard. Each level will determine the 
number of puzzle pieces and the time required to complete the picture. 

This game to attract the people to learn more about the Javanese culture, 
especially the puppet characters. Supported by a simple image and music 
background shades of Java this could further facilitate player to understand and 
enjoy this game. Pandawa-Kurawa game created using Eclipse, Android SDK, 
Photoshop, Corel Draw and implemented to the android system.  

 
Keywords : Game, android, puppet,  pandawa, kurawa 
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