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INTISARI 

Dengan perkembangan pada dunia gadget seperti smartphone, banyak 

penggunanya yang lupa akan budaya tradisional, karena sudah tergilas oleh 

teknologi yang modern. Agar budaya tradisional tidak tergilas oleh teknologi yang 

modern, teknologi seperti smartphone tersebut dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

untuk mengenalkan budaya tradisional. Salah satu metode untuk mengenalkan 

budaya tradisional dapat dilakukan melalui pembuatan aplikasi permainan atau 

game. 

Wayang Kulit merupakan salah satu budaya tradisional Indonesia yang 

sudah diakui oleh dunia. Game The Wars Of Wayang merupakan implementasi 

dari pagelaran wayang kulit pada saat berperang. Game dengan jenis fighting ini 

didasari oleh permainan game fighting yang sudah ada. Oleh karena itu, penulis 

akan mencoba untuk sebisa mungkin membuat game yang menyerupai pagelaran 

wayang kulit pada saat berperang dengan karakter asli dari wayang kulit yang 

sudah terkenal. 

Smartphone dengan platform Android yang open source sangat mudah 

dimasuki oleh para pengembang dengan membuat banyak aplikasi pada platform 

ini. Konten yang unik pada sebuah aplikasi akan memberikan warna lain dalam 

implementasinya. Pada akhirnya, pembuatan game The Wars Of Wayang ini 

dapat melestarikan salah satu budaya tradisional indonesia.  

 

Kata Kunci: Game Wayang, Game, Mobile, Tradisional, Smartphone, Developer,  

Indonesia, Android. 
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ABSTRACT 

 

With the developments in the world of gadgets such as smartphones, many 

users are oblivious to the traditional culture, because it was crushed by modern 

technology. So that traditional culture is not crushed by modern technology, such 

as smartphone technology can be utilized as a means to introduce traditional 

culture. One method of introducing the traditional culture can be done through 

the creation of game applications. 

Leather puppet is one of Indonesia's traditional culture has been 

recognized by the world. Game The Wars Of Wayang is an implementation of 

leather puppet during battles. Games with this kind of fighting game fighting 

game based on the existing ones. By because it, the writer will try to as much as 

possible make game who resembles puppet performance leather at the while 

fighting with original character from leather puppet who already famous. 

Smartphone with platform the Android which open source very easily entered 

by by the developers with making a lot of applications on this platform. Unique 

content in an app will give another color in its implementation. In the end, making 

the game The Wars Of Wayang can preserve one of the traditional culture of 

Indonesia. 

 

Keywords: Game Wayang, Game, Mobile, Tradisional, Smartphone, Developer,  

Indonesia, Android. 
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