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MEDIA PEMBELAJARAN TOKOH PEWAYANGAN JAWA PANDAWA
DAN PUNAKAWAN BERBASIS MULTIMEDIA

Muchtar Luthfi

Abstrak

Wayang merupakan sebuah kesenian tradisional Jawa yang kaya akan pesan pendidikan,
dan nilai moral serta spiritual dalam kehidupan. Wayang yang biasanya menjadi hiburan bagi
masyarakat juga dapat digunakan sebagai media pembelajaran bagi anak — anak. Pengajaran
nilai- nilai budi pekerti dalam bermasyarakat melalui pagelaran wayang yang dikemas dengan
menyuguhkan tokoh — tokoh wayang sebagai gambaran kehidupan nyata dalam bermasyarakat
ini dapat menjadi perwujudan dari penanaman pendidikan karakter bagi anak yang nantinya
menjadi generasi muda penerus bangsa. Selain itu, dengan penggunaan wayang sebagai media
pembelajaran kita juga dapat melestarikan kebudayaan bangsa yang kini semakin banyak
ditinggalkan karena perkembangan budaya asing yang masuk di Indonesia dan semakin
canggihnya teknologi informasi dan komunikasi.

Kesenian wayang kulit berasal dari daerah Jawa. Wayang merupakan sebuah model atau
kiasan dalam kehidupan manusia. Wayang juga disebut sebagai bahasa simbol yang lebih
bersifat rohaniah daripada jasmaniah Jika orang melihat pagelaran wayang, yang dilihat pun
bukan jenis — jenis atau gambar — gambar wayangnya saja, tetapi lebih kepada cerita — cerita
yang tersirat dalam pewayangan tersebut.

Dari hasil pengujian yang dilakukan meliputi pengujian menu aplikasi, pengujian
aplikasi dan pengujian terhadap user didapatkan kesimpulan bahwa pengujian menu berhasil
dengan baik. Dari hasil pengujian aplikasi dengan menggunakan 5 Flash yang berbeda sebagai
materi penguji, dapat berhasil disemua flash Player. Sehingga prosentase kelulusan flash
playertersebut mencapai 100%. Dari hasil pengujian terhadap user, pengujian pertama yang
menyatakan bahwa 80% user menyatakan Aplikasi ini mudah digunakan dan pengujian keempat
menyatakan bahwa 90% user dapat menagkap materi dan mengikuti pelatihan dalam media
pembelajaran tersebut. Sehingga media pengenalan tokoh pewayangan mudah diterima dan

dipahami masyarakat umum.

Keyword : tokoh wayang punakawan dan pendawa sebagai media pendidikan
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Indonesia memiliki banyak keanekaragaman budaya. Kebudayaan di setiap
daerah memiliki ciri khas masing — masing. Gabungan dari kebudayaan daerah
menjadikan kebudayaan nasional yang patut dilestarikan keberadaannya. Banyak
budaya lokal yang dapat dijadikan sebagai media pencerminan kehidupan dalam
masyarakat. Selain itu, kebudayaan ini dapat menjadikan sebuah pembelajaran
bagi manusia untuk menumbuhkan budi pekerti yang luhur sesuai dengan
kepribadian bangsa.

Seiring dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi yang
semakin pesat, kebudayaan dan tradisi daerah mulai luntur dan semakin banyak
ditinggalkan, karena dianggap sebagai hal yang sudah kuno dan tidak sesuai
dengan perkembangan. Model pembelajaran di masyarakat umum pun telah
banyak menggunakan teknologi canggih seperti laptop dan LCD dengan tampilan
yang bermacam variasinya.

Kecanggihan teknologi informasi ini membawa pengaruh yang besar bagi
Masyarakat umum terutama anak-anak dalam bidang pendidikan. Banyak unsur —
unsur media pembelajaran yang seringkali tidak mengikutsertakan adanya
kebudayaan dan tradisi nenek moyang. Akibatnya, mereka kurang tertarik bahkan
hampir tidak banyak yang tahu tentang tradisi dan kesenian adat yang ada
didaerahnya.

Untuk menambah daya tarik Masyarakat umum akan kebudayaan khususnya
kesenian, diperlukan suatu media pembelajaran yang dapat memberikan informasi
sekaligus pengetahuan tentang hal tersebut sebagai bentuk pembelajaran dasar
yang dapat digunakan juga untuk mengajarkan budi pekerti pada seluruh lingkup
masyarakat.

Berdasarkan uraian diatas, salah satu kesenian yang dapat mendukung
sebagai media pembelajaran untuk menanamkan budi pekerti sebagai wujud
pembentukan karakter adalah wayang kulit. Wayang kulit mencakup elemen
kepercayaan, tradisi, seni, mistik, kebiasaan sosial dan filosofi hidup (Tedi, 2007).
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Oleh karena itu, wayang dipilih sebagai salah satu media pembelajaran yang
efektif bagi khalayak umum.

1.2. Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah yang akan dibahas adalah bagaimana merancang
dan membuat Media PengenalanTokoh Pewayangan Jawa Berbasis Multimedia.

1.3. Tujuan
Tujuan dari Skripsi ini adalah Membuat Tutorial Pembelajaran Tokoh

Pewayangan Jawa dengan Adobe flash Cs 5 Adapun tujuannya sebagai berikut:

1. Untuk mempermudah masyarakat belajar tentang sejarah dan karakter tokoh
pewayangan Pendawa dan Punakawan dengan technologi dan desain yang
menarik menggunakan Adobe flash.

2. Untuk memberikan informasi tentang tokoh Pendawa dan Punakawan kepada
Masyarakat.

3. Untuk menarik minat masyarakat luas mengetahui tokoh dan karakter
pewanyangan menggunakan Adobe flash Cs 5.

1.4. Manfaat

Manfaat dari pembuatan aplikasi pengenalan sejarah adalah mempermudah
masyarakat mengenal sejarah pewayangan dengan desain yang menarik. Sehingga
pengguna tertarik untuk belajar pewayangan dan mengenal lebih dalam tentang
wayang dan karakter dari tokoh weyang.

1.5. Batasan Masalah
Batasan masalah pembahasan yang di ambil agar sesuai dengan tujuan
tujuan dan tidak terjadi penyimpangan maksud dan tujuan utama, maka ditentukan
ruang lingkup pembahasan sebagai berikut:
1. Materi pembelajaran yang diambil dalam cerita pewayangan adalah pandawa
dan Punakawan sebagai salah satu tokoh yang menginspirasi dalam kehidupan
manusia (Mulyono, 1982: 2).
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. Pembatasan pada suara karakter tokoh pewayangan Jawa Pendawa dan
Punakawan.

. Target user untuk pengguna Masyarakat umum terutama yang mengerti tentang

computer dan pengoperasiannya.
. Menggunakan Adobe flash Cs 5 untuk membangun aplikasi ini.

1.6.

Metode Penelitian
Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:
Studi Literatur
Pengumpulan dilakukan dengan mencari bahan-bahan referensi dari
berbagai sumber sebagai landasan teori yang berhubungan dengan
permasalahan yang dijadikan objek penelitian.

Analisa Kebutuhan Sistem

Data dan informasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar
didapatkan suatu kerangka yang digunakan untuk acuan perancangan
perangkat lunak.

Perancangan Aplikasi
Setelah pengumpulan data selesai sclanjutnya yaitu ketahap
perancangan aplikasimedia pembelajaran.

Implementasi
Data-data yang telah terkumpul diimplementasikan kedalam program.

Pengujian
Jika aplikasi telah selesai selanjutnya ketahap pengujian, hal ini
dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi yang dirancang sudah benar.
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1.7. Sistematika Penulisan
Sistematika penyusunan skripsi ditujukan untuk memberikan gambaran
dan uraian dari skirpsi secara garis besar yang meliputi bab-bab sebagai berikut :

BAB 1 : PENDAHULUAN
Pada Bab ini membahas tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah,
Tujuan Penelitian, Batasan Masalah, Metode Penelitian dan Sistematika Penulisan

Laporan Penelitian.

BAB II : LANDASAN TEORI

Pada Bab ini membahas tentang Landasan Teori menguraikan teori-teori
yang mendukung judul, dan pembahasan secara detail. Landasan teori dapat
berupa definisi-definisi atau model yang langsung berkaitan dengan ilmu atau
masalah yang diteliti. Pada bab ini juga dituliskan tentang software (komponen)
yang digunakan dalam pembuatan Program atau keperluan saat penelitian.

BAB III: ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini berisi antara lain: Tinjauan Umum yang menguraikan tentang
gambaran umum dan perancangan aplikasi yang akan dibuat.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada Bab ini akan membahas paparan implementasi dan Analisa hasil uji

coba program.

BAB V : PENUTUP

Pada Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang didapat dari ulasan data —
data penelitian, menyimpulkan bukti-bukti yang diperoleh dan akhirnya menarik
intisari apakah hasil yang didapat (dikerjakan), layak untuk digunakan
(diimplementasikan).
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2.1. Media Pembelajaran

Untuk mendidik perasaan, Ki Hadjar Dewantara mengatakan ada 2 hal yang
harus dilalui, pertama pendidikan kehalusan hidup kebatinan yang dinamakan
pendidikan moral dan yang kedua adalah pendidikan estetis, yaitu pendidikan
kesenian. Dengan pendidikan tersebut, anak-anak akan berkembang perasaaannya,
yaitu perasaan religius, sosial, individuil, dan lain-lainnya yang semuanya itu
berarti kecintaan terhadap agama, terhadap hidup kemanusiaan, termasuk pada
dirinya sendiri.

Wayang oleh Ki Hadjar Dewantara dimasukkan sebagai pendidikan estetis
yang dapat menghaluskan perasaan keindahan terhadap segala benda lahir.
Pendidikan estetika ini akan berbentuk kesenian, seni suara, seni musik, seni
gambar, seni garis, seni warna, sandiwara, wayang, tari, dll. Dengan pendidikan
wayang, Ki Hadjar Dewantara mengharapkan anak didik bisa halus perasaannya,
mendapat kecerdasan yang luas dan sempurna dari rohnya, jiwanya, budinya
hingga mereka mendapat tingkatan yang luhur sebagai manusia.

2.2. Fungsi Media Pembelajaran

Menurut Purwadi (2007) Kesenian wayang kulit berasal dari daerah Jawa.
Wayang merupakan sebuah model atau kiasan dalam kehidupan manusia. Wayang
juga disebut sebagai bahasa simbol yang lebih bersifat rohaniah daripada
jasmaniah Jika orang melihat pagelaran wayang, yang dilihat pun bukan jenis —
jenis atau gambar — gambar wayangnya saja, tetapi lebih kepada cerita — cerita
yang tersirat dalam pewayangan tersebut.

Wayang mempunyai banyak peranan penting dalam kehidupan. Secara

umum banyak fungsi dari kesenian wayang, diantaranya adalah :
2.2.1 Media Informasi yang efektif dan Komunikatif

Sebagai kesenian tradisional yang kaya akan makna serta sumber informasi,
wayang ini merupakan media yang sangat efektif dan komunikatif untuk
menyampaikan pesan nilai — nilai serta filosofis hidup bagi masyarakat.
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2.2.2 Media Hiburan Bagi Masyarakat

Biasanya wayang menjadi hiburan bagi masyarakat. Pertunjukan wayang
digelar dalam berbagai acara seperti acara hajatan pernikahan, mreti dheso, dan
lain sebagainya. Selain itu, pagelaran wayang juga digelar semalam suntuk
dengan cerita — cerita pewayangan yang terkadang disesuaikan dengan situasi
pada acara tersebut.

2.2.3 Media Pendidikan

Banyak peristiwa, konsep, atau objek yang harus dipelajari oleh masyarakat
tetapi Jika kita amati bentuk-bentuk wayang maka akan kita temukan bentuk-
bentuk yang beraneka ragam, misalnya seperti penggambaran dari tokoh ksatria
seperti Arjuna dan Puntadewa mereka digambarkan dengan paras wajah yang
tampan dan dengan muka yang menunduk dalam falsafahnya mereka merupakan
pencintraan diri manusia yang mempunyai kehalusan budi pekerti dan selalu
rendah hati.

Wayang yang digambarkan dengan paras buruk (wujud buto) mereka
digambarkan sebagai seorang yang suka menebar angkara murka, sombong, dan
tidak mempunyai sifat sabar. Penataan dalam wayang juga mengandung maksud
tertentu, wayang yang ditata pada sisi kanan merupakan wayang golongan baik,
sebaliknya wayang yang ditata pada sisi kiri merupakan wayang golongan buruk /
jahat.

Pemanfaatan wayang sebagai sarana pembelajaran bagi anak kini telah
menjadi alternatif yang efektif bagi tersampaikannya pesan pembelajaran. Segala
gambaran yang telah dipaparkan dalam kisah — kisah wayang dapat memberikan
gambaran sifat — sifat, watak serta perilaku sosial manusia di kehidupan dimana
ada yang baik dan ada yang buruk.

Sebagai pendidik, wayang sebagai media pembelajaran tidak harus
ditampilkan dalam sebuah pagelaran dalam setiap materi pelajaran. Tetapi dapat
memasukkan unsur — unsur yang terkandung dalam cerita — cerita pewayangan.
Misalnya, dalam pembelajaran budi pekerti kita dapat meneladani tokoh wayang
yaitu Bima atau Bratasena. Bima mempunyai sifat — sifat sangat setia, kalau sudah
menjadi tekad yang bulat maka siapa saja tidak bisa menghentikan semangatnya.
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2.3. Sejarah Wayang

Mengenai saat kelahiran budaya wayang, Ir. Sri Mulyono dalam bukunya
Simbolisme dan Mistikisme dalam Wayang (1979), memperkirakan wayang
sudah ada sejak zaman neolithikum, yakni kira-kira 1.500 tahun sebelum Masehi.
Pendapatnya itu didasarkan atas tulisan Robert von Heine-Geldern Ph. D, Prehis-
toric Research in the Netherland Indie (1945) dan tulisan Prof. K.A.H. Hidding di
Ensiklopedia Indonesia halaman 987.

Kata 'wayang’ diduga berasal dari kata ‘wewayangan’, yang artinya
bayangan. Dugaan ini sesuai dengan kenyataan pada pergelaran Wayang Kulit
yang menggunakan kelir, secarik kain, sebagai pembatas antara dalang yang
memainkan wayang, dan penonton di balik kelir itu. Penonton hanya
menyaksikan gerakan-gerakan wayang melalui bayangan yang jatuh pada kelir.
Pada masa itu pergelaran wayang hanya diiringi oleh seperangkat gamelan
sederhana yang terdiri atas saron, todung (sejenis seruling), dan kemanak. Jenis
gamelan lain dan pesinden pada masa itu diduga masih belum ada.

Untuk lebih menjawakan budaya wayang, sejak awal zaman Kerajaan
Majapahit diperkenalkan cerita wayang lain yang tidak berinduk pada Kitab
Ramayana dan Mahabarata. Sejak saat itulah cerita — cerita Panji, yakni cerita
tentang leluhur raja-raja Majapahit, mulai diperkenalkan sebagai salah satu bentuk
wayang yang lain. Cerita Panji ini kemudian lebih banyak diguhakan untuk
pertunjukan Wayang Beber. Tradisi menjawakan cerita wayang juga diteruskan
oleh beberapa ulama Islam, di antaranya oleh para Wali Sanga. Mereka mulai
mewayangkan kisah para raja Majapahit, di antaranya cerita Damarwulan.

Masuknya agama Islam ke Indonesia sejak abad ke-15 juga memberi
pengaruh besar pada budaya wayang, terutama pada konsep religi dari falsafah
wayang itu. Pada awal abad ke-15, yakni zaman Kerajaan Demak, mulai
digunakan lampu minyak berbentuk khusus yang disebut blencong pada
pergelaran Wayang Kulit.

Sejak zaman Kartasura, penggubahan cerita wayang yang berinduk pada
Ramayana dan mahabarata makin jauh dari aslinya. Sejak zaman itulah
masyarakat penggemar wayang mengenal silsilah tokoh wayang, termasuk tokoh
dewanya, yang berawal dari Nabi Adam. Sisilah itu terus berlanjut hingga sampai
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pada raja-raja di Pulau Jawa. Dan selanjutnya, mulai dikenal pula adanya cerita
wayang pakem. yang sesuai standar cerita, dan cerita wayang carangan yang
diluar garis standar. Selain itu masih ada lagi yang disebut lakon sempalan, yang
sudah terlalu jauh keluar dari cerita pakem.

Memang, karena begitu kuatnya seni wayang berakar dalam budaya bangsa
Indonesia, sehingga terjadilah beberapa kerancuan antara cerita wayang, legenda,
dan sejarah. Jika orang India beranggapan bahwa kisah Mahabarata serta
Ramayana benar-benar terjadi di negerinya, orang Jawa pun menganggap kisah
pewayangan benar-benar pernah terjadi di pulau Jawa.

2.4. Manfaat Wayang

Kesenian wayang kulit mempunyai kelebihan dibandingkan dengan
kesenian yang lainnya, kelebihannya adalah karena wayang kulit mempunyai
kedudukan dan manfaat yang cukup menonjol dalam kehidupan masyarakat.
Dimana wayang kulit dapat digunakan sebagai media pendidikan termasuk
didalamnya pendidikan agama, media penerangan dan media hiburan.

Wayang adalah sebuah seni pertunjukan khas Indonesia yang sudah sangat
populer baik itu di dalam atau luar pulan Jawa. Karya seni ini sudah dikenal
masyarakat sejak zaman pra sejarah. Kemudian pada saat masuknya pengaruh
Hindu dan Budha, cerita dalam wayang mulai mengadopsi kitab Mahabharata dan
Ramayana yang berasal dari India. Lalu pada masa pengaruh Islam, wayang oleh
para wali digunakan sebagai media dakwah yang tentunya dengan menyisipkan
nilai-nilai Islam. Seni pewayangan merupakan perpaduan dari berbagai seni
seperti seni musik, seni ukir, seni lukis, kesusastraan, dan falsafah ( Sri Mulyono,
:1979: 6).

2.5. Sejarah Perkembangan Wayang

Menurut Sunarto dalam bukunya yang berjudul Wayang Kulit Purwa gaya
Yogyakarta (1989), Kegiatan dan perkembangan penciptaan wayang semakin
berkembang pada zaman Jenggala. Setelah Raja Jenggala, Sri Lembuami wafat,
pemerintahan kemudian dipegang oleh puteranya yaitu Raden Panji Rawisrengga
yang bergelar Sri Suryawisesa. Semasa berkuasa, ia giat menyempurnakan bentuk
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wayang Purwa. Wayang-wayang hasil ciptaannya kemudian dikumpulkan dan
disimpan dalam peti. Selain itu diciptakan pula pakem cerita wayang Purwa.

Dalam pagelarn wayang tersebut juga diiringi dengan gamelan berlaras
slendro. Para sanak keluarga Sri Suryawisesa lah yang membantu dan bertindak
sebagai penabuh gamelan. Setelah Sri Suryawisesa wafat, pemerintahan dipegang
oleh puteranya yaitu Raden Kudalaleyan yang bergelar Suryaamiluhur. Semasa
pemerintahannya, beliau giat menyempurnakan Wayang. Gambar-gambar wayang
di daun lontar yang diciptakan oleh leluhurnya, dipindahkan pada kertas dengan
tetap mempertahankan bentuk yang ada pada daun lotar.

Perkembangan wayang selanjutnya adalah pada zaman Majapahit.
Gambaran wayang di atas kertas pada masa itu disempurnkan dengan ditambah
bagian-bagian kecil yang digulung menjadi satu. Wayang gulungan tersebut saat
akan dimainkan maka gulungan harus dibeber (dibentangkan).
Setelah terciptanya wayang beber, wayang tidak hanya merupakan kesenian
kraton, tetapi sudah meluas ke lingkungan luar istana meskipun sifatnya masih
sangat terbatas. Masyarakat mulai bisa menikmati keindahan kesenian wayang
meskipun dalam pertunjukkannya hanya diiringi alat musik Rebab dan lakonnya
terbatas pada lakon Murwakala, yaitu lakon khusus upacara ruwatan.

Pada masa pemerintahan Raja Brawijaya terakhir, puteranya yang bernama
Raden Sungging Prabangkara memiliki keahlian melukis. Bakat puteranya ini
dimanfaatkan Raja Brawijaya untuk menyempurnakan wujud wayang Beber
dengan cat. Pewarnaan wayang disesuaikan dengan wujud serta martabat dari
tokoh wayangnya, misalnya Raja, Ksatria, Pendeta, Dewa, Punakawan dan
sebagainya. Perkembangan wayang beber saat itu semakin marak, dan setelah
runtuhnya kerajaan Majapahit, maka wayang beserta gamelannya diboyong ke
Demak. Hal ini karena Sultan Demak Syah Alam Akbar I sangat menyukai seni
karawitan.

Pada masa itu, pengikut agama Islam ada yang beranggapan bahwa gamelan dan
wayang merupakan kesenian yang haram karena berbau Hindu. Hal ini lah yang
justru kemudian memberikan pengaruh yang sangat penting terhadap

perkembangan kesenian wayang.
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Untuk menghilangkan kesan yang berbau Hindu, maka muncullah gagasan
baru untuk menciptkan wayang dalam wujud baru dengan menghilangkan wujud
gambaran manusia. Berkat keuletan dan keterampilan para pengikut Islam yang
gemar akan kesenian wayang, terutama para Wali, maka berhasil diciptakan
bentuk baru dari wayang yang terbuat dari bahan kulit kerbau yang ditipiskan
dengan wayang digambarkan miring, ukuran tangan lebih panjang dari ukuran
tangan manusia. Wayang ini kemudian diberi warna dasar putih yang dibuat dari
campuran bahan perekat dan tepung tulang, sedangkan pakainnya di cat
menggunakan tinta.

Pada masa itu wayang mengalami perkembangan dan perubahan besar,
selain bentuk wayang yang baru, teknik pakelirannya pun diganti menggunakan
sarana kelir atau layar, menggunakan pohon pisang sebagai tempat menancapkan
wayang, kotak sebagai tempat menaruh wayang dan belonging sebagai peneranga.
Diciptakan pula alat khusus untuk memukul kotak yang disebut cempala. Namun
dalam pagelaran masih mengangkat cerita atau lakon baku dari Serat Ramayana
dan Mahabharata, namun sudah mulai dimasukkan unsure dakwah. Sedangkan
wayang beber yang merupakan sumber, kemudian dikeluarkan dari pagelaran
istana dan masih tetap dipertunjukkan di luar lingkungan istana.

Wayang sudah dikenal sejak zaman prasejarah yaitu sekitar 1500 tahun
sebelum masehi. Wayang merupakan seni tradisional Indonesia. Pertunjukan
wayang telah diakui oleh UNESCO pada tanggal 7 November 2003, sebagai karya
kebudayaan yang mengagumkan dalam bidang cerita narasi serta warisan yang
indah dan sangat berharga.

Seiring dengan perkembangan teknologi maka berjalan pula semakin
tertinggalnya budaya yang membawa wayang pada sebuah kemunduran. Wayang
yang dahulu dikenal sebagai sebuah budaya yang menghibur kini hanya tinggal
cerita. Dahulu hampir di setiap malam di pusat-pusat pedesaan, wayang menjadi
ikon penting dalam sebuah pagelaran dan perayaan. Namun saat ini sangat
bertolak belakang dengan keadaan tersebut. Anak muda zaman sekarang tak hafal
jika ditanyai mengenai tokoh-tokoh wayang. Padahal wayang adalah salah satu
aset budaya yang sangat berharga yang mencirikan bangsa Indonesia.
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Selain sebagai Kota Pelajar, Yogyakarta juga dapat dikatakan sebagai pusat
seni di Tanah Air. Di kota ini kita dapat menjumpai berbagai anjungan dan stan
dari berbagai seni tradisional, termasuk salah satunya adalah wayang. Wayang
lahir dan berkembang di kota Yogyakarta. Yogyakarta yang dikenal sebagai kota
budaya pun tak lepas dari perjalanan perkembangan wayang.

Banyak hal yang dapat diupayakan untuk melestarikan wayang sebagai aset
budaya Indonesia. Salah satunya yaitu menampilkan kembali seri-seri cerita
wayang dan memperkenalkan kembali penokohan wayang kepada generasi muda
melalui berbagai kegiatan. Dengan keadaan yang mengharuskan wayang
tertinggal dari perkembangan teknologi, maka upaya melestarikannya harus
dilaksanakan.

Dewasa ini para pemuda hanya memperhatikan aspek perkembangan
teknologi. Para pemuda hafal betul tipe telepon selular terbaru. Ketertarikan para
pemuda pada aplikasi-aplikasi baru telepon seluler semakin meningkat. Kini para
pemuda bahkan semua orang dari berbagai kalangan memiliki telepon selular
yang tidak lagi hanya berwarna hitam putih. Dan hampir semua telepon selular
berbasis java.

Dengan mengkombinasikan perkembangan software aplikasi pada java dan
aspek budaya wayang, maka tercetuslah software “puppet comics mobile”. Puppet
comics mobile merupakan aplikasi mobile yang dapat dijalankan pada telepon
selular berbasis java. Software ini berisi seri-seri cerita wayang dan penokohannya
serta informasi jadwal pertunjukan wayang yang ada di Yogyakarta. Software ini
akan dibuat secara berseri seperti halnya buku komik serial. Di dalam software
“puppet comics mobile” disediakan dua menu bahasa yaitu Bahasa Inggris dan
Bahasa Indonesia. Ini dilakukan karena sasaran software ini bukan hanya untuk
warga domestik, tetapi juga para wisatawan mancanegara yang sedang berkunjung
di Indonesia khususnya Daerah Istimewa Yogyakarta. Di sinilah sejarah
perkembangan wayang dimulai kembali.

Software “puppet comics mobile” ini di kembangkan bukan untuk
mematikan pentas pewayangan yang telah ada. Justru software dapat dijadikan
inovasi sebagai titik promosi dan pengembangan media wayang sesuai dengan

kemajuan jaman. Wayang tidak hanya sebatas pementasan. Pelestarian wayang

11



Ineue) isguaoe nndoislib gl soui srwacreo’ awislod clod isgsder aislué
nale neh asgoninn ingedes brpanigom isqeb sid g clod ] s deasT i inoe
voees ¥ ynnmn deisbe sremne dele Sl gnoizibey inve isgeted bish
stod isundur [nnodih gasv siude (ooY shisdsrgoY stold b vusdrodied neb ksl
AGE oo nse endnsdiog msacls{iog b 2eqol Asi e b

Yoz asgndse pusvis apdieoioin dran rndevsquiD lsgsl gnn g el dsvacd
plinwy o2tz ilsdmod aedligroceons vk mmwse dslsd sleanobni wisbud
sburn iegronoy sbodqud wnows asilodonon dsdamod andlenohiogrem i snsvsa
shnsevs assleumstgiom s apshiod asgnedd Lstcigod  isusdisd  lsler
auted pyonsdiwlesion syooy nlsrm duolomds) nsencdwdieg fish Ibggairio
disAsine Al

aeerndinodig dages ondisbogruig waosd shumag st iel sepast
p1sq usdiignsis A orischu eluive cogelos onis luod Idled shamse vis't dgoioidol
e 12 andgninons aiasioe wlvloz nogolst wisd zeiicas-tesdilgs shog sbimsg
whylor noqolor Blitimom nsenelsid iugedmi ish wrnio oumee aeddsd sbuimsy
wloive pogulu cutmoy vgmsd ns(l el metid smiseaod genod fuel dsbir gosy
BVR] elendiod

nsb svsl sboq wndilge owveilor nseandisdos nediesnidaodgmn nseas
e aliddosm euiino Jugaua steedior doleniomot s gnsgew sishod doges
nogelyl sheg oudncisih seogsb gorg sadow tesdiigs asdsguiom slidom «uiinos
szonsiodoriug oub gnsesw s tioe nug etiod il siewiio? el ezndiad iwoius
i suswilod oy lisrgo'( b sbe g/ wasgsne osdojoureg sabs] sanoint s
swravon mehcb 10 sz dirod vdud sealsd oges beosd msooe teidin nnids
nsh ergunl ceslotd odioy cosi'ud pnonn col asdsibe i Tulidom 2oimos jaqqua”
Aot synsn asdid i omseilos mmsese enowd asdudslil int sizsgobal sesdis
LruipuaAts pisbue winy GIRRut As O 2Etseve sing souf inelss LAiteotnob soss

< = =

damive dchisie O wrisdsewc geomited deioeQ Lraeseudid steenobnd b

Aedmod inlueih gnsvsw nsonsdnshog
dusnn asdud  asduoedimod tb i Tslidom aulimou  togemsg 1L eiion
asAtbsiib breh swwetos untenl sbe dets! vasy negns@aeq esinsg msdiisnsmn
angnob inusoss v one sl nouosdinsgiog asb oo AR iszeder ierron

yrsesw anitsizolt neninumss entidoe seont dbbi gos W Lasms! anisinsA



sangat penting untuk dilakukan karena wayang merupakan budaya asli indonesia
yang penuh dengan unsur-unsur nilai kehidupan dan harus kita banggakan.

2.6. Macam Macam Wayang
Di Indonesia banyak sekali wayang yang terbuat dari berbagai macam bahan
dan sampai saat ini masih eksis ditengah-tengah masyarakat jawa. Berikut ini
akan dijelaskan macam atau jenis wayang yang disarikan dari berbagai sumber.
1. Wayang Kulit (Purwa)

Wayang kulit adalah jenis wayang yang tergolong populer di Indonesia.
Sunan Kalijaga merupakan tokoh yang mengenalkan pertama kalinya wayang
kulit. Pada awal kemunculannya, wayang kulit digunakan sebagai media dakwah
untuk penyebaran agama Islam. Namun, kini penggunaan wayang meluas dengan
cerita yang lebih beragam. Biasanya mengangkat cerita tentang Ramayana dan
Mahabarata.

Sesuai namanya, wayang kulit terbuat dari kulit hewan, yaitu terbuat dari
kulit sapi atau lembu. Bahan kulit diproses sehingga menjadi lembaran-lembaran
yang akhirnya dipahat dan ditempelkan pada kerangkanya. Proses pembuatan
wayang ini terbilang rumit. Saat ini pembuat wayang kian terbatas.

2. Wayang Orang

Sebenarnya kisah yang dipentaskan dalam wayang orang tidak jauh berbeda
dengan cerita yang didramakan dengan wayang kulit. Perbedannya adalah wayang
orang dipentaskan oleh manusia dan bukan jenis boneka seperti pada wayang
kulit. Dalam bahasa Jawa, wayang orang disebut wayang wong. Kata wong berarti
orang atau manusia. Wayang orang ini memang lebih hidup dibandingkan jenis
wayang lain, karena selain diperankan manusia, tambahan ringan musik
tradisional dari gamelan dan gerak yang serupa tarian membuat pertunjukan
wayang orang semakin memukau.

3. Wayang Golek

Sebutan lain wayang golek adalah wayang tengul. Wayang golek atau
wayang tengul terbuat dari kayu yang dipahat. Biasanya material kayu yang
dipilih adalah jenis kayu mahoni. Setelah selesai dipahat, wayang golek ini

12



sizuitobi iz sysboc aclsqursn gis cew sessd asdudulib Aol onioog 1sgnse

Anidseeind pitd euisd nb asqebidsd islin weans-weon negnsh duaoq gas 7

s i mese easl 0.8
trtisd nzoseec isesdiont Fish sndior arsy orose s dse duvand sizonobal iU
it JuArioll et s s digo-diunolib sisde dizemn lob ec2 isqgose b
sothsine isgidiod Beb nsdtseh wie s sagcs o 2iaof el amsosie asdestolih nsls
werod) Sile s pases ¥ Ll

sizanob

Q

.

ity sduqoe goologss vy socese aleo) duisbs tivd ganovsW

sv fodor nudogriam sasiind nsms?

gz seiilod SEIGNSG nsdinnognuin u

=3

r—

dgerdil sibon: isysdoe unhsnugil 144 gnsysw Sensluomimss ses sbet it
negnsk entionn sasrs neoniggroq i nsmsy el siasys ssiedogaog duton
(55 Grdonss vennsl sinws lunsgnoin syasesifl cwwesiod digod ensy siiteo
sissdsidsM

vy ssndhion sy wwwead diled tsh sodier tiud pawves svosaon inpese
asdinol-anwdene! sjruar sgzardoz wozoneb 1A nsds 8 udioul vein igee tilud
giisunniog eo2od armeayuiied cbeg nsdlogrmotib anl isdsgib seinidds gngv
enindinl nnid yoges g udimsg iai 1ss2 Mot gatidiel ini onsgss

gner0 geeenW X

shodned dosy Asb) 2rivio gnwisn melol osdesinogib youy fdeeid srersniod 7

gros s gelsbs sonmebode Hlod gnes e asunob asdsrmeib g ¢ s asgusb
onin (s shig ivgoe sdsnod ciao] asaod neb sizonem iulo asdectnedgilh gommo
ivisiad grove s A Lanow gase s intoeth gasto goegew ool sesdod iaslaC il
etriuf tsdgnibrusdih qubid didsl waemom ot gneto snsc W sl usts g
dtesm nsuoit asdudomst soosne ashdnoiogib oisloe snowsd nisl 2rsosw
nsAuimstyoe wsudnont nnost squree gnsy Aoy mnb relumse fivb Isnoieibs
LnAumon: nidnraoe LGE1O Lus s
dofod vl &

puis Clulon gaes'W o dnunsi sonves delsbe dslog gmozser nis! nsludud
uits 7 weid lenosm sensestf wdugih oy uesd b ssudior luonot uas e

ini duloy vopgsr dedooil igeolsz delois? anodsm weed ey dslebi diligib



dipasangi baju khas wayang. Bisa dibilang, wayang golek merupakan versi tiga
dimensi dari wayang kulit.

Kisah yang diceritakan melalui pementasan wayang golek adalah Ramayana
dan Mahabarata. Namun ada pula cerita tentang perjuangan para pahlawan
melawan penjajah atau kisah-kisah yang berkembang di masyarakat. Bedanya
dengan jenis wayang sebelumnya adalah wayang golek tidak menggunakan layar
putih sebagai latar belakang (background).

4. Wayang Beber

Jenis wayang beber kian langka dijumpai. Wayang beber adalah jenis wayang
yang dipentaskan dengan membentangkan lukisan suatu adegan pada kain mori.
Biasanya wayang menceritakan kisah yang tergambar pada gulungan kain mori
tersebut dengan bantuan alat penunjuk berupa tongkat kecil yang panjang.

5. Wayang Suluh

Wayang suluh biasa dimanfaatkan untuk memberikan penyuluhan kepada
masyarakat. Dilihat dari bentuknya yang menggunakan pakaian lengkap, wayang
ini terbilang modern. Selain memberikan informasi kepada masyarakat, wayang
ini mengambil kisah-kisah perjuangan dan terkadang sindiran untuk pemerintah.
6. Wayang wahyu

Wayang wahyu sempat populer pada tahun 1960-an, kini wayang wahyu
sangat langka. Wayang ini diciptakan pertama kali oleh rohaniawan katolik
Timothius Wignyosubroto. Wayang wahyu terbuat dari kulit sapi atau lembu
seperti layaknya wayang kulit. Bedanya, bentuk-bentuk wayan wahyu mengambil
sosok-sosok alkitab.

7. Wayang Rumput

Wayang rumput ini unik karena tidak terbuat dari kulit atau kayu akan tetapi
terbuat dari rumput. Sebuatan lain untuk wayang rumput adalah wayang suket.
Biasanya rumput khusus digunakan untuk membuat wayang rumput, sebelumnya
rumput-rumput yang digunakan akan direndam dalam air kemudian dipukul-pukul
hingga menjadi pipih agar mudah dianyam menjadi wayang. Wayang suket juga
tergolong wayang yang semakin jarang dipentaskan. Slamet Gundono adalah
salah satu dalang wayang suket yang cukup terkenal.
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2.7. Media Pendukung Wayang

Benda yang digunakan dalam pagelaran wayang kulit adalah alat-alat yang
berupa benda tertentu yang digunakan dalam pagelaran wayang tersebut. Bahkan
terdapat unsur materi yang harus ada (karena tidak bisa digantikan). Unsur materi
yang dimaksud antara lain: wayang yang terbuat dari kulit lembu, kelir, debog
(batang pohon pisang), seperangkat gamelan, keprakkepyak, kotak wayang,
cempala, dan blencong. Seperangkat alat tersebut harus ada, karena alat-alat
tersebut tidak bisa digantikan. Akan tetapi pada perkembangan zaman ada
modifikasi atau pengubahan yang bibuat berdasar kebutuhan atau kreatifitas
seniman, namun keberadaan wayang dan kelir tidak bisa ditinggalkan.

2.7.1. Media Alat
Media alat ini sangat mendukung dalam pagelaran wayang karena tidak bisa

diganti dengan media lain, diantaranya:
1. Wayang Kulit

Wayang kulit Jawa tentunya terbuat dari kulit. Pada umumnya terbuat dari
kulit sapi namun ada juga yang dibuat dari kulit kambing. Proses pembuatannya
pun cukup lama, mulai dari direndam lalu di gosok terus dipentang supaya tidak
kusut kemudia dibersihkan bulu-bulunya. Baru setelah itu diberi pula untuk
kemudian ditatah sesuai dengan gambar pola, dan terakhrir diwarnai. Jadilah
wayang hasil kreasi seni pahat dan seni lukis.
2. Gamelan

Gamelan adalah seperangkat alat musik perkusi dan petik serta gesek yang
mengiringi pagelaran wayang. Jumlahnya sangat banyak. Macam gamelan antara
lain bonang, gambang, gendang, gong, siter, kempul, dll. Gamelan dimainkan
secara bersama-sama membentuk alunan musik yang biasa disebut gending. Inilah
seni kreasi musik dalam pagelaran wayang.
3. Kelir

Keliradalah layar lebar yang digunakan pada pertunjukan wayang kulit. Pada
rumah Joglo, kelir di pasang pada bagian ‘pringgitan’. Bagian ini merupakan
bagian peralihan dari pada ranah publik, pendopo dengan ranah privat, ndalem
atau nggandok. Oleh karena itu penonton wayang kulit yang tergolong keluarga,
pada umumnya nonton di bagian dalam ndalem, yang sering dianggep nonton
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mburi kelir. Nonton di belakang kelir ini memang benar-benar ,,wewayangan’,
atau bayang-bayang.
4. Debog

Debog adalah batang pisang yang digunakan untuk menancapkan wayang
(simpingan). Di simping artinmya dijajar. Baik yang dimainkan maupun yang
yang dipamerkan (display), digunakan ‘debog’. Barang tentu untuk
,menancapkan™ wayang yang di-display juga ada aturan-aturan tertentu. Mana
wayang yang harus ada disebelah kanan ki dalang, mana pula yang harus berada
disebelah kirinya.
5. Blencong

Blencong adalah lampu minyak (minyak kelapa — lenga klentik) yang khusus
digunakan dalam pertunjukan wayang kulit. Design-nya juga khusus, dengan
cucuk (paruh) dimana diujungnya akan menyala api sepanjang malam.
6. Kotak

Kotak wayang berukuran 1,5 meter kali 2,5 meter ini akan merupakan
peralatan dalang selain sebagaimana sudah diutarakan merupakan tempat
menyimpan wayang, juga sebagai ‘keprak’, sekaligus tempat menggantungkan
‘kepyak’. Dari kotak tempat menyimpan wayang ini juga akan dikeluarkan
wayang, baik yang akan ditampilkan maupun yang akan di-simping. Di-simping
artinya dijajar, di-display di kanan dan kiri layar (kelir) yang ditancapkan di debog
(batang pisang).
7. Cempala

Cempala merupakan piranti sekaligus ‘senjata’ bagi dalang untuk
memberikan segala perintah, baik kepada wiraniyaga, wiraswara maupun
waranggana. Bentuknya sangat artistik, bagaikan meru. Ia bisa dipukulkan pada
kotak, sebagai keprak, bisa pula ke kepyak, tiga/empat lempengan logam yang
digantungkan pada kotak wayang. Pada saat ke dua tangan dalang sedang
memegang wayang — dan ini yang unik — maka tugas untuk membunyikan keprak
maupun kepyak, dengan tetap menggunakan cempala, dilakukan oleh kaki kanan
ki dalang.
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2.7.2. Media Manusia

Media manusia ini berperan sangat penting karena yang membuat cerita dan
menjalankan sekenario cerita, music, dan nyanyian sehingga tidak sembarang
orang yang bisa menggantikan peran mereka, diantaranya:
1. Dalang

Dalang adalah sutradara, pemain, artis, serta tokoh sentral dari pada suatu
pertunjukan wayang. Tanpa dalang, maka pertunjukan wayang itu tidak ada.
Apalagi untuk dalang pada pertunjukan wayang kulit. Komunikasi antara dalang
dengan unit pendukung, perlengkapan dan peralatan pertunjukan wayang
merupakan komunikasi yang unik. Melalui segenap indera yang dimilikinya, ia
berkomunikasi dengan kompleksitas orang dan peralatan yang lazim digunakan
dalam suatu pertunjukan wayang. Tanpa suatu skenario yang dipersiapkan terlebih
dahulu, namun wayang tampil secara spontan, kompak dan tidak pernah
mengalami ‘out of order’, semalam suntuk. Sungguh suatu bentuk teater yang
,aneh® karena meskipun tanpa suatu skenario - padahal dalang dapat memilih
beratus lakon atau cerita baku (babon-pakem), carangan, anggitan (sanggit) —
tontonan dapat berjalan mulus dari jejeran sampai tancep kayon.
2. Penyimping

Penyimping adalah orang yang membantu dalang dalam menyiapkan wayang
yang di jajar (disimping) pada debog (simpingan). Tugas ‘menyimping’ ini
sesungguhnya tidak terbatas hanya memasang wayang yang harus di-display, akan
tetapi juga mempersiapkan segala sesuatu keperluan dalang. Misalnya
menyediakan wayang-wayang yang akan digunakan (play) sesuai urutan
adegannya, menempatkan kotak wayang berikut keprak dan kepyaknya,
menyediakan cempala, memasang dan menyalakan maupun mengatur sumbu
blencong, lampu minyak yang khas digunakan dalam pertunjukan wayang kulit,
dan lain-lain. Sekali-sekali juga membantu pelayanan konsumsi (makan minum,
rokok) untuk dalang. Untuk penyiapan ini terkadang dibantu oleh anak-anak muda
sebagai salah satu media pendidikan untuk mengenali dan akhirnya mencintai

wayang.
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3. Panjak

Panjak adalah orang yang bertugas memainkan gamelan. Orang-orang yang
bertugas sebagai penabuh gamelan harus mempunyai kemahiran khusus dalam
memainkan lagu (gendhing) sesuai dengan permintaan si dalang. Permintaan si
dalang tentunya tidak verbalistik, namun penabuh gamelan diharuskan memahami
isi cerita/lakon wayang dan gendhing yang dimainkan hendaknya diselaraskan
dengan lakon cerita wayang. Hal inilah menuntut ketajaman intuisi bagi penabuh
gamelan dalam pagelaran wayang, karena dalam pagelaran wayang tidak
disediakan notasi musik dalam memainkan gamelan. Semuanya menggunakan
intuisi seniman
4. Waranggana

Warangganaadalah penyanyi wanita dalam seni karawitan yang dimainkan
dalam pagelaran wayang kulit. Lazim juga disebut pesinden. Penyanyi ini selain
harus mempunyai kemahiran dalam menyanyi dengan suara yang merdu, namun
juga ketahanan fisik yang prima. Hal ini diperlukan karena biasanya pagelaran
wayang kulit itu dilaksanakan semalam suntuk. Tentu harus mempunyai fisik
yang sehat dan kuat untuk melantunkan lagu-lagu jawa serta menahan kantuk
mulai senja hingga pagi hari.

2.8. Pendawa

Dalam bukunya Nur Amin Fattah(1984) Metode Da’wah Wali Songo
disebutkan Pandawa lima adalah sebutan untuk sebuah keluarga didunia
pewayangan yang terdiri dari lima orang laki - laki bersaudara pembela dan
pejuang kebenaran. ternyata seperti halnya tokoh - tokoh pewayangan lain seperti
Ramayana, punakawan dan lainnya. Pandawa Lima juga mengandung makna
yang mendalam sesuai dengan ajaran agama islam.

Dalam Pewayangan, Pandawa Lima lebih dikenal dengan istilah Pendawa,
Lima kependekan dari Pendalaman Wawasan. Lima adalah maksudnya membina
dan membimbing umat agar lebih memperdalam lebih jauh tentang apa arti
sesungguhnya tentang Rukun Islam yang lima dan apa makna filosofinya dalam
perilaku hidup muslim.
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Dalam dunia pewayangan arti Pandawa Lima adalah merupakan visualisasi
dari rukun islam yang lima, maksudnya bahwa figur Pandawa Lima itu
merupakan gambaran rukun islam yang lima. Berikut uraian tokoh - tokoh
Pandawa Lama :

2.8.1 Yudhistira (Puntadewa/Satria Pembarep/ksatria Tertua)

Yudhistiramerupakan sulung dari para Pandawa, Dia memiliki sifat jujur,
adil, sabar, taat, dan penuh percaya diri. dikisahkan juga bahwa selama hidupnya,
Yudhistira tidak pernah berbohong. Yudhistira mahir menggunakan tombak
sebagai alat perang. Dikisahkan juga bahwa setelah perang Barathayuda,
Yudhistira adalah pemegang tahta kerajaan Hastinapura. Yudhistira mempunyai
senjata "Jimat Kalimasada", alih bahasa dari kalimat syahadat, yaitu sebuah
kalimat utama dalam agama islam. Kalimat tersebut berisi pengakuan tentang
adanya Tuhan yang Maha Tunggal, serta Nabi Muhammad sabagai utusan-Nya.
2.8.2 Bima (Bratasena/Satrio Penegak Pandowo/Ksatria Penegak Pandawa)

Bima adalah anak kedua dari keluarga Pandawa. Bima memiliki artu
"mengerikan" dalam bahasa sansekerta. Mungkin hal ini karena Bima memang
memiliki perawakan yang besar diantara saudaranya yang lain. Tak heran, ima
menjadi Panglima perang dalam perang Baratayudha, memimpin tentara
Pandawa. Bima diceritakan memiliki sifat gagah berani, teguh, kuat, jujur, tabah,
dan patuh. Selain itu Bima dikenal sebagai tokoh yang tidak suka basa basi.

Dikisahkan juga bahwa Bima adalah titisan bayu dewa angin yang menjelma
menjadi Pandu saat menikahi dewi Kunti. Bima mahir menggunakan senjata gada
yang terkenal dengan nama Rujakpala, tidak ketinggalan senjata lainnya yaitu
Kuku Bima yang dinamakan Pancakenaka. Pada perang Baratayudha, Bima
adalah tokoh penutup perang yang berhasil membunuh Duryodana, pemimpin
tertinggi Kurawa. Bima memiliki anak perkawinannya dengan Dewi Arimbi yang
bernama Gatotkaca.

Bima digambarakan selalu siap dengan senjata pamungkasnya yaitu Kuku
Pancakenaka yang diartikan sholat lima waktu haruslah ditegakkan dalam keadaan
apapun. Julukan Ksatria penegak ini merefleksikan ibadah Sholat sebagai Tiang
Agama atau Penegak Agama, ,oleh karena itu, Bima digambarkan sebagai Rukun
Islam yang kedua yaitu Menegakkan Sholat.

18



-t

{=iiH il G “H o _‘fr,!jl' S /‘ SO
AR LI L KoY iR VARSI y'zu.\’;m O LT PTOIIPL) S o R o
TEbiG Mgy g DeRGRYE L] I iegaeya Ipsny ZHejag 2eptt o proigi
'}U("ll' Gin {Hes) Tayn (ll‘d NI KO AN AR SR VY S LR RN I REI N "}{!-’7633’!(?!13 QU _;”('.?I((‘Gi?fi,é
J3UG RIDIpIgY Ty 26]% 5 ~ivh qoufun pen LEwnnSpamisy i pipe
POLIUIG Qe e
(CLNGETE ORIz IO IBCINT U DU BELY ainens 1 QGBESS )5 L FLHDRE L8106
s opop benomb berm& auu@ peiptrel) wewpnenp D oqmer baisnieh
0RO BT Crnh qruriinr gl WINspEanape hai bheran®  puukshague 1o
AT genpnnty GeaRon unuy alaphai nontp pepah I 268G Ik Lgn
LIGUA6) DUNG 298] OGO/ 0D [3IN0 IS TDORRAUSE T 261, 3(T Gao
PRPTIROLHY INE™ a0 BIDT OSSR QIS pa7 1 geen oy anfonnlopng
Agis DU 26[T00 100 13000 CipaRS| 2Lt (00D ManT 0T LGrg s pes
SHCC 30 QIO U5 SIS iy Rafgp ponuy’ ioiny ne Tln pupo-
weleg  LunRpany phut g bown® oo agpae wsuninbis ey
TCUNIKT DOLG A AEmS LHLA GRS QUIIEM HGLEUGLT AgRR TN fap pelsy’ gy
JHICURGLCIE, QUOIN pUDYEG R0USCHALIST AL 20 R VST it eina
GINYG 9QUIIP i W SR PAHOLGD LBINI YT RIS WInUNpy
IR By (guuaacw\gu:z.g;a LEOTRBNE LUHGOLOW ABELI LEHCRITJC [ 3Y . H)
HGUUP S TONTU AGUY AT J LGRS GG T e
VHPTSEE GrGu Uil afGnT ey ujinyl el of porge LerBeraemn oon®
ROULHY P OMITEIGE Gl pchds QELE a Sl 2 SUTr RGN 26pas)
OGRS SQap osws BNk psg o o prRpuabimg Aoy messbnn
enpni o batou® yirrapeog i pupey eacmp boso® o gouenst nog
ATPEEERS gy bl poiponon® AnGpils YL INSLETALTEY)  (ompay
GO @Rl a0 gouU ey Banasg qiue quegppss I paia G asans pinbog e
ARQPIZOLIUIGLATL o) 2ot i d Gl LR [USG g D ey wnse I
TEA ARG R (L 0GGA U\ ILYS LORiPSLC\JrasiLiy § o
OS2 [
WGEADYKIY BHnpian iy 290 20uE PUIST GRUKLD SLIYE 0Ky - [OFOop
GO AARMU IR UUR G UHpeigqUr e punas (N Um0

DTS i ISP et it hsmq"!h‘ {rre f!(;!!]t!p UJCL:’IL:#:?TIH I;{??ﬂfl;gl;fl'di



2.8.3 Arjuna (Wijaya/Satrio Penengah Pandowo/ksatria Penengah Pandawa)
Arjuna adalah anak ketiga. Dikisahkan Arjuna merupakan titisan dewa
Indra, raja semua Dewa. Dikisahkan Arjuna memiliki sifat mulia, cerdik, berani,
berjiwa ksatria, imannya kuata, tahan terhadap godaan duniawi, gagah berani, dan
selalu berhasil merebut kejayaan. Arjuan adalah tokoh yang paling rupawan
diantara saudara - saudaranya. Sehingga tidak heran, kalau Arjunasering
dianalogikan sabagai lelaki yang tampan, gagah, dan gentle dikehidupan dunia
sekarang. Arjuna lihai memainkan senjata panah. Dalam perang Baratayudha,
Arjuna menggunakan Pasupati, nama panahnya untuk membunuh Bisma,
panglima besar Kurawa. Dalam perang juga, Arjuna dikenal sebagai ksatria tanpa
tanding karena saat bertempur, Arjuna tidak pernah sekalipun menemui
kekalahan. Arjuna memiliki banyak istri karena ketampanannya, salah satunya
yang terkenal adalah dewi Srikandi yang membantu Arjuna membunuh Bisma.
Raden Arjuna digambarkan sebagai tokoh yang sangat tampan, lemah
lembut, pemberani, pemanah ulung, pembela kebenaran, dan idola kaum wanita.
Ini merefleksikan ibadah Puasa wajib dibulan Ramadhan yang penuh hikmah dan
pahala sehingga menarik kaum muslim untuk beribadah sebanyak - banyaknya.
Keahlian Raden Arjuna dalam bertempur dan memanah ini merefleksikan ibadah
Puasa sabagai senjata untuk melawan hawa nafsu. Orang berpuasa banyak godaan
hawa nafsu setan apabila tidak kuat menghindarinya pasti akan jebol
pertahannannya.
Arjuna merupakan gambaran Rukun Islam yang ke-tiga yaitu Puasa di
Bulan Ramadhan, hal ini karena dia mempunyai kesaktian yang tak terkalahkan
dan sesuatu yang menyenangkan pandangan, karena dia gemar Tirakat/bertapa
(berpuasa) dan gemar menahan nafsu.
2.8.4 Nakula (Ksatria Kembar)

Nakula adalah anak keempat dari Pandawa dan lahir dari perwkawinan
antara Pandu dengan dewi Madri, Nakula diceritakan memiliki sifat taat, setia,
belas asih, tahu membalas budi, dan menyimpan rahasia. Nakula memiliki saudara
kembar, yaitu Sadewa. Nakula juga terkenal sebagai orang tampan namun tidak
seperti Arjuna yang rendah hati dengan ketampanannya. Nakula lebih
membanggakan ketampanannya dan tidak mau mengalah. Nakula lihai

19



(orabusq dagasno’l sigsao v o singionsT ol skl /) saspr A £8.0
Lol oseidtt rwAsqurom souit/ nedde-aE ol ssichs s n
dnnad ddiosu il 038 e Biliiron senijn s i)t el surmes st il

coshisnsd sheen Lianinud sssboy anboder nisdn) winud Lonsind eiused saijod

nsaeprr wideg goes aodol delibe oeop T apsasind udwionn Hesdred loioe
grtoeGnus . usied Lcod o Asldi osugtiisd saassbune - sebuse cmineib

sl muepibido b olbnon neb abogsy losgesr gosy Bloisl isascoe nsdivalsnsib
LeAbustsfl grsyaqg reeleU sy cinime v dainion indil oot wamisdoe
sea2i L dunudinso dutan secdnns seose e andsougeaorn poers,
eryiiil siveea sy, duz Isnedih soni A noni pustog mslsO e eesd sroilyasa
prnonuti augiteiae domon deliy soup cweqmohod dsse snoied  gniban)
Bennbs: fsler Lomssangensiodd sniousl fuel shioasd VAoog sospd isdslissdsd
Lo duaudioon ser £ nndmon gui g ceob delobe Ignodist gy
inmsl Lusars? Bgnsz v dodol ingidue asdedom ol siopd rebs$
sttt ieed slobi asb nsisnsdsd slodmey emuly deasine sy iwstodinsg tudsl
siboadstdin dunor o nsabsosd aslodit diige geants bl nsdizdolistorm ind
ponlsensd - Asinsdse debediiod dnlau smilen sl Aticooin sgenidse sindeg
fobedt nesdizdclorec: ol dsasrgoro ank wegorod meloh siins aube$t gsilid o))

)

rissooy d gasd sesuerod 208G g send s aslom distnn sicinoe isasdse tapY
[hao) msds Bagg sysiebailgnom sy bl slidie nmise udlsn swed
unnefieisi g
th susud unks egit-od guns mplel ookl asrediase cedngmee cnui

asAdslcchiet Ay vocs noitdsesd oconionow sil cavies i Ied sdbsams! sl
eicitcisdenl asmisy sib o soowd eennsbiog aeduoseunsa gus s ulisuzee nnb
Meboa msdnoorinnen aub (enuned)
Cindinod aoiipad) sloda? 180

asaivrdverer nsb idel asb swelisS b wameed dses delnbe shicisy!
cirve dent agtiz GAilivam nasdstinooib cludek 0het s fwsb nsunsh ubnsd st
Aebege il slodslt s cdet asqeornoci il A sslidrmosg sils lizs eslod
wDELINER QLGB TG0 L2080 it ul shdne orshe? utiss sedraol
ot nludss synoensgeiiod  rounon god debior sosy s A o

it eledsy? dsisgrom voe Aobi o asb gvoieosgosicd aedegoasdmon

¢t



memainkan senjata pedang pada perang Baratayudha. Kelebihan lainnya yang
dimiliki Nakula adalah ilmu pengobatan, karena Nakula dipercaya sebagai titisan
dewa Aswin, dewa pengobatan. Selain itu, Nakula lihai mengendarai kuda dan
memiliki ingatan yang sangat tajam dan tidak terbatas.

Nakula adalah gambaran Rukun Islam yang ke-empat yaitu membayar
Zakat, hal ini karena dia gemar bersolek dengan pakain bagus dan bersih, suka
memberi serta belas kasih pada kaum lemah, lambang orang kaya yang
Dermawan/suka memberi infaq, shadagah dan zakat.

2.8.5 Sadewa (Ksatria Kembar)

Sadewa adalah bungsu dari Pandawa lainnya. Merupakan kembaran dari
Nakula, jika Nakula dianugerahi ketampanan, maka Sadewa dianugerahi
kepandaian, terutama dalam bidang astronomi, schingga Sadewa memiliki
kemampuan meramal untuk masa depan. Sifat Sadewa adalah bijak dan pandai,
bahkan Yudisthira pernah berkata bahwa Sadewa memiliki kebijaksanaan lebih
tinggi daripada Wrehaspati, guru pada Dewa. Dikisahkan juga bahwa Sadewa
adalah tokoh yang berhasil membunuh Sengkuni, paman para Kurawa yang
terkenal dengan kelicikannya dan pintar menghasut. Sadewa berhasil membunuh
Sengkuni dengan kecerdikan dan kepandaian yang dia miliki, Sadewa merupakan
tokoh pendiam dalam kisah Mahabharata.

Sadewa digambarkan sebagai Rukun Islam yang ke-lima yaitu kewajiban
pergi Haji, hal ini karena Sadewa suka melancong, mengembara mencari ilmu dan
hikmah ditempat — temapat sejarah. Zakat dan Haji digambarkan sebagai dua
ksatria kembar Nakula Sadewa, mereka jarang muncul sebagaiman zakat dan haji
diwajibkan bagi orang yang mampu, akalu tidak ada Nakula Sadewa maka
Pandawa akan runtuh dan hancur begitu pula umat islam jika tidak ada para
hartawan yang sanggup membayar zakat dan menunaikann ibadah haji, fakir
miskin dakan terancam kekafiran dan kemurtadan. Kesenjangan sosial tidak
terjembatani.
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2.9. Punakawan

Berdasarkan buku Mistik Kejawen: Sinkretisme, Simbolisme, dan Sufisme
dalam Budaya Spiritual Jawa (Endraswara, 2006: 133), dijelaskan bahwa Sunan
Kalijaga menciptakan nama Punakawan yaitu, Semar dari kata Arab simaar atau
ismarun artinya paku. Paku yang merupakan alat bermakna kuat dan tidak mudah
goyah. Nama lain Semar adalah Ismaya, berasal dari kata Arab yang berarti asma-
Ku atau simbol kemantapan dan keteguhan. Apabila dihungkan dengan ibadah,
bermakna bahwa ibadah harus didasari keyakinan kuat agar ajarannya tertanam
sampai mengakar. Anak Semar, bernama Nala Gareng, dari bahasa Arab, nala
(menerima), dalam bahasa Jawa berarti hati dan khoirun (perilaku yang baik). Ada
yang mengatakan asalnya dari kata naala gorin yang berarti memperoleh banyak
kawan. Tokoh Petruk, dari bahasa Arab fafruk (tinggalkan) maksudnya,
tinggalkan yang jelek atau tinggalkan larangan Allah. Terakhir tokoh Bagong,
jugadari bahasa Arab, baghoo, artinya pertimbangan antara pikiran dan rasa,
antara yang baik dan jelek, benar dan sajah, berani memberontak pada ke-
dzaliman. Endraswara (2006: 134) menyimpulkan bahwa tokoh Punakawan
tersebut merupakan gambaran nafsu hidup manusia, yakni Semar (mutmainah),
Gareng (amarah), Petruk (aluamah), Bagong (sufiah), sedangkan Togog
menurutnya berasal dari kata Arab thogut (iblis).

Ada yang mengatakan Punakawan berarti pelayan, ada juga yang
mengatakan bahwa Punakawan berasal dari kata puna yang berti paham dan
kawan yang berarti teman, jadi dapat diartikan teman yang paham, yang benar-
benar melihat atau menyaksikan; paling sedikit dua orang seperti, Semar dan
Bagong, Togo;g dan Bilung, Gareng dan Petruk, Catugora dengan Sarawita,
Jarodeh dengan Prasanta, Sabdapalon dengan Nayagenggong, Dayun dengan
Melik, Capa dengan Capi, Blendung dengan Jangung, Sehniyar dengan Tajiwalar,
Bladu dengan Toples. Sebagaimana yang kita kenal, nama-nama Punakawan
yaitu, Semar, Bagong, Gareng, dan Petruk sebagai abdi, penasihat, di sisi ksatria
dan Togog, Bilung, Limbuk, dan sebagai abdi, penasihat, di sisi angkara.

29.1 Semar
Semar memiliki bentuk fisik yang unik dan menggambarkan jagad raya.
Tubuhnya yang bulat merupakan simbol bumi, tempat tinggal manusia dan
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makhluk lainnya. Semar selalu tersenyum dengan mata sembab. Ini merupakan
simbol suka dan duka. Wajahnya tua namun gaya rambutnya kuncung seperti
anak kecil merupakan simbol tua dan muda. Semar berkelamin laki-laki namun
memiliki payudara, hal ini simbol dari pria dan wanita. Sebagai jelmaan dewa
yang hidup sebagai rakyat jelata, sebagai simbol atasan dan bawahan.

Semar dikisahkan sebagai seorang abdi atau hamba tokoh utama dalam cerita
tersebut. Memiliki sifat yang sabar, tulus, pengasih, pemelihara kebaikan, penjaga
kebenaran, dan menghindari perbuatan-perbuatan jahat. Dalam pewayangan,
Semar bertindak sebagai pengasuh golongan kesatria. Meskipun statusnya sebagai
abdi, keluhurannya setara dengan Prabu Kresna dalam kisah Mahabharata. Dalam
pewayangan yang bertemakan Ramayana, para dalang juga sering memasukkan
Semar sebagai pengasuh keluarga Sri Rama. Hal ini sesungguhnya adalah simbol
belaka. Semar merupakan gambaran perpaduan rakyat jelata dan dewa. Jadi
apabila pemerintah yang disimbolkan sebagai kaum kesatria asuhan Semar
mendengarkan suara rakyat yang bagaikan suara Tuhan, maka negara akan
tenteram dan sentosa.

Pada zaman berikutnya, ketika kerajaan-kerajaan Islam mulai berkembang di
pulau Jawa, tokoh Semar masih dipertahankan keberadaannya bahkan peran
aktifnya lebih banyak daripada dalam kisah Sudamala.

29.2 Gareng

Dalam adaptasi bahasa Jawa, nama ini mengalami perubahan meskipun
artinya sama. Nala artinya hati, Gareng atau garing artinya kering atau gering
(sakit.. bahasa Jawa) yang berarti menderita. Jadi artinya hati yang menderita.
Pada akhirnya masyarakat hanya menyebut Gareng saja karena lebih sederhana.
Wujud fisik Gareng merupakan sekumpulan simbol yang menyiratkan sebuah
makna. Mata juling, yang mengarah ke atas artinya Gareng selalu memusatkan
batinnya kepada Hyang Widhi dan yang kesamping artinya hendaklah kita tidak
melirik atau iri terhadap apa yang dimiliki orang lain. Lengan bengkok
melambangkan bahwa manusia tidak bisa apa-apa bila tidak berada dalam kodrat
Hyang Widhi dan melambangkan pula tidak mau mengambil hak orang lain. Kaki
pincang, jika berjalan sambil jinjit artinya Gareng adalah orang yang selalu
berhati-hati dalam melangkah atau mengambil suatu keputusan.

22



nuAsqurum i dedroe stom asgrob ozl slslee e sl duld e
gz wauonsd semudirst sysn notea sl seadsis’ wdub oob sdise lodiis
st HAs-Lisl minsleohod wmse whore osb sod e s asdeeiem livud Asos
wersh wnnride | isgsdod s nsh sivg fwb lodiiz 0 Isd sibovsa ililimsm
nudeasd ash niasts todriz ingsdoe sislog 1o 2dst isgsdue qubid sy

sitas atnlsh sershy s sdrmesd uste ibde guuioze isgsdez nudia D 1emee
seaprd acdudad swdilsmon diesgnog enlod sndoz gos 2 it Hmtd hdugr
Sgass ooy msloG dsde] aeisudiog-onisodeg ishridgnom sb Louicosds:d
is26doz svreninle nugidaoM Loeesd negnotog duesyas fugsdse dnbairod winss
mcisCl slmsddpdsl/d dueeis alsh soeoo! ode asgeob ssioe syomsmwduls ibds
aedduesiaom vnie seinj vosleh ming isgsmsdt nslnmelied o negnevsieg

lodenie dolsbs oonduyacuase fai st emssl 12 sgmulod duzsgnog isasdor s
il ol b pislep ssds neubugon nstedrisy nsdsquism asnise oLl
wined ooz stuseud mond seedor asdlodioial oo dstaismon slicsgn
neAdAs swnon cdsr nwlal s andioend sy jevdnt s nsdsuns oo
BAGII9Z 18D L5009}

ib grnchivshiod sl il suned-neosd BdiA saudined nony he4
ai1sq aidiled woornsbireeod nsdoedsiionb  diesia waid dodos el uslnag
adsrasbor desid rdsh chosgret dizasd didol sviidds
aarind S0.8

auclessiv apdscuieg imelngnom 0l smsa Lsosl sesdsd izsioshn msls(l
oniioy UBIG g Crains waiicg ols paststy Lisd seaines sledl eaige senine
Lrreboors yosy el sz sl sinobnom ined gy tseal, sanded L)
s didol snosd sise siow O redoznom c o s cent somidids sbeY
feudu: nedstive o oney lodimic aelugrmudse asdsquiom unyedd Al bujd

asAtpennon ulslor cone svnivg ws o4 smsunem gmes gaily] siclkd rdsm

Asbiy s1id duidsbaod sonine gnigoer 22 onn s nsb WhiW onn il sbeagsd cvonied
dodynsd  oeooe ] il zasio clilicdh sy s gqeledisr i wsis Abilom

‘

iibodl tneleh shered dsbiy shd sgs-ean seid Aubiy st seedsd nsdensastsm

sl aish gt Aut lidenegnor see lob el ossdgasdislom neb idbiW gnsgH

uleloe gory wosio dolebs 2avis) s sijndi lidmse asloiod sAii susoaig

nazlugoA uisis bdmeunont uns dedgnslum mels iarl-lsderd



Keadaan fisik Gareng yang tidak sempurna ini mengingatkan bahwa manusia
harus berhati-hati dalam menjalani kehidupannya. Mulut Gareng memiliki bentuk
yang aneh dan lucu melambangkan ia tidak pandai berbicara kadang belepotan.
Bicara dan sikapnya serba salah karena tidak percaya diri. Namun, Gareng
memiliki banyak teman baik di pihak kawan maupun lawan. Sehingga sangat
bermanfaat sebagai juru damai atau pembuka jalan untuk negosiasi.

Dalam suatu cerita, Gareng berwujud kesatria tampan bernama Bambang
Sukodadi dari padepokan Bluktiba. Gareng sangat sakti namun sombong,
sehingga selalu mengajak duel para kesatria yang ditemuinya. Suatu hari saat
telah menyelesaikan tapanya, ia bertemu dengan Bambang Panyukilan. Singkat
cerita mercka berkelahi. Tidak ada yang menang dan yang kalah dalam
perkelahian ini, bahkan wajah mereka berdua rusak. Kemudian datanglah Semar
(dalam wujud Batara Ismaya) yang melerai mereka.

293 Petruk

Petruk memiliki nama lain Dawala. Dawa artinya panjang dan la /ala artinya
jelek. Sudah panjang, tampilan fisiknya jelek. Hidung, telinga, mulut, kaki, dan
tangannya panjang. Namun memiliki sifat yang tidak diduga. Ia juga mempunyai
nama lain Kanthong Bolong yang melambangkan suka memberi walaupun ia
sendiri kesusahan, watak yang tidak mementingkan duniawi namun lebih
mementingkan kerukunan dan saling membantu kepada sesama. Wajah Petruk
selalu tersenyum bahkan saat berduka sekalipun selalu menampakkan wajah yang
ramah dan murah senyum dengan penuh ketulusan. Memiliki dada yang bidang
yang berarti memiliki jiwa yang besar dan sabar. Tangannya yang panjang
melambangkan bahwa ia suka berderma. Kaki panjangnya melambangkan
memiliki jangkauan yang panjang serta kecepatan dalam bertindak.

Menurut pedalangan, ia adalah anak pendeta raksasa di pertapaan dan
bertempat didalam laut bernawa Begawan Salantara. Sebelumnya ia bernama
Bambang Panyukilan. Ja senang bergurau baik ucapan maupun tingkahnya dan
suka berkelahi. Untuk menguji kekuatannya, ia memutuskan untuk berkelana.
Ditengah perjalanan dia bertemu Bambang Sukodadi (Gareng) yang ingin
mencoba kemampuannya setelah bertapa. Karena mempunyai maksud yang sama
maka merekapun berkelahi. Mereka berkelahi sangat lama, saling menghantam,
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bergumul, menginjak-injak, tendang-menendang, tarik-menarik hingga tubuh
keduanya menjadi cacat dan berubahlah wujud aslinya yang tampan. Perkelahian
ini dipisah oleh Semar dan mereka diberi nasehat sampai pada akhirnya berguru
kepada Semar.

294 Bagong

Sebagai Punakawan yang sifatnya menghibur, tokoh Bagong dilukiskan
dengan ciri-ciri fisik yang lucu. Tubuhnya bulat, matanya lebar, bibirnya tebal dan
terkesan memble. Gaya bicara Bagong juga semaunya sendiri. Dibandingkan
dengan ketiga Punakawan lainnya maka Bagong adalah sosok yang paling lugu,
teramat sederhana dan kurang mengerti tata krama. Namun memiliki ketabahan
hati yang luar biasa. Bagong yang bermuka lebar melambangkan bahwa ia
bukanlah seorang pemarah, sebaliknya ia tergolong tokoh yang ramah. Bibirnya
yang tebal melambangkan kejujuran jiwa.

Bagong memiliki sifat kekanak-kanakan, lucu, jarang bicara tetapi sekali
bicara membuat orang tertawa. Bagong merupakan pengritik tajam dan keras bagi
tokoh wayang lain yang bertindak tidak benar. Sisi positif dari tokoh ini adalah
sifat dasar yang jujur, namun sisi negatifnya adalah merelakan diri bertampang
jelek dan menjadi bahan ejekan. Tingkat pengetahuan yang rendah ini pula yang
menyebabkan tokoh Bagong memiliki kebiasaan apa adanya dalam kehidupan.
Apa yang diketahui biasanya langsung disampaikan kepada orang lain tanpa
memikirkan untung ruginya. Kebiasaan demikian sering kali menimbulkan efek
yang tidak menguntungkan baik dari dirinya sendiri maupun orang lain.

2.10 Adobe Flash

Menurut Widada (2010) Adobe Flash merupakan sebuah program yang
didesain khusus oleh Adobe dan program aplikasi standar authoring tool
professional yang digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat
menarik untuk keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis.
Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang
handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk membangun dan
memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya. Selain itu
aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi logo, movie, game,
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pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi, banner, menu interaktif,
interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi web

lainnya.

2.11. Action Script ,

Action dalam pengertiannya adalah bahasa pemrograman Flash yang
digunakan untuk membuat halaman web, Animasi Game, dan Aplikasi Interaktif.
Bahkan fungsi Action Script saat ini banyak digunakan untuk mengembangkan
Game dan Aplikasi online pada Smartphone Android dan Iphone. Actoin Script
terbagi menjadi 2 yaitu action di frame dan actionobject.

> Action Frame adalah kode perintah yang diberikan kepada frame yang

telah diberi kode akan deberi kode a”.

» Action Objek adalah kode perintah yang diberikan pada objek tombol

dan move clip

Flash Cs 5 khususnya didukung bahasa pemrograman Action Script 2.0 dan
3.0. Action Script 3.0 menggunakan Object Oriented Program sering dipakai
dalam pembuatan Animasi 3D dengan Flash Cs 5. Action Scrip terbaru dapat
memproses 10x lebih cepat dibandingkan dengan 2.0.

2.12 Adobe Photoshop

Menurut Rahmad Widiyanto (2010) Adobe Photoshop, atau biasa disebut
Photoshop, adalah perangkat lunak editor citra buatan Adobe Systems yang
dikhususkan untuk pengeditan foto/gambar dan pembuatan efek. Perangkat lunak
ini banyak digunakan oleh fotograferdigital dan perusahaan iklan sehingga
dianggap sebagai pemimpin pasar (market leader) untuk perangkat lunak
pengolah gambar/foto, dan, bersama Adobe Acrobat, dianggap sebagai produk
terbaik yang pernah diproduksi oleh Adobe Systems. Versi kedelapan aplikasi ini
disebut dengan nama Photoshop CS (Creative Suite), versi sembilan disebut
Adobe Photoshop CS2, versi sepuluh disebut Adobe Photoshop CS3 , versi
kesebelas adalah Adobe Photoshop CS4 , versi keduabelas adalah Adobe
Photoshop CS5 , dan versi yang terakhir (ketigabelas) adalah Adobe Photoshop
CS6.
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BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN
3.1. Analisa Sistem
Analisa merupakan suatu kegiatan yang menguraikan seluruh pokok
masalah didalamnya. Analisa merupakan tahapan awal sebelum masuk ketahapan
perancangan, sedangkan perancangan merupakan hasil dari keseluruhan analisa
yang dapat memberikan solusi dalam suatu permasalahan.
3.1.1. AnalisaFungsional
Analisa kebutuhan fungsional adalah jenis kebutuhan yang berisi proses-
proses apa saja yang nantinya dilakukan oleh media pembelajaran ini adalah
sebagai berikut :
1. Menampilkan materi pembelajaran cerita pewayangan jawa dan sejarahnya.
2. Menampilkan materi tehnik — tehnik dalam memainkan pertunjukan wayang
berupa video.
3. Menggunakan media game untuk menarik minat pembaca atau user.
4. Media pembelajaran berupa kuis sejarah dan cerita wayang yang harus di
jawab.
3.1.2. Analisa Non Fungsional
Kebutuhan yang digunakan dalam membuat media pembelajaran ini
meliputi perangkat lunak dan perangkat keras yang dihubungkan dengan sistem
operasi. Perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan media pembelajaran
pengenalan tokoh pewayangan jawa berbasis multimedia, meliputi:

1. Perangkat lunak Adobe Flash CS6, merupakan perangkat utama yang
memiliki beberapa alat-alat pendukung serta bahasa pemrograman
Actionscript.

2. Perangkat lunak Adobe Photoshop CS4, perangkat yang berfungsi untuk
mengedit beberapa bagian tampilan dari media pembelajaran ini.

3. Sistem operasi sebagai penghubung perangkat lunak dan perangkat keras
dalam membuat media pembelajaran, menggunakan sistem operasi
Windows 7.
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3.2. Perancangan Media Pembelajaran

Pada tahap perancangan media pembelajaran, membutuhkan penjelasan

pada setiap alurnya, mulai dari awal sampai akhir. Diagram alir media

pembelajaran pengenalan tokoh pewayangan jawa pendawa dan punakawan dapat
dilihat pada gambar 3.1 di bawah ini.

Home
v v v ¥ v
Cerita o video | 3] Game Kuis Exit
I I I I
Wayang Video Level 1 Soal
Kulit Pendawa
) 7 }
Pandawa Video Level 2 Score
* punakawan l
Punakawan Level 3 Timer
v
Sejarah
Wayang

Gambar 3.1.Struktur Menu Media Pembelajaran

Gambar 3.1 dapat dijelaskan sebagai berikut :
1. Halaman utama terdapat tombol Home, Cerita, Kui, Video, Game dan

Kuis.

2. Pilihan Cerita berisi : Wayang Kulit, Pendawa, Punakawan dan Sejarah

wayang.

3. Pilihan Wayang Kulit berisi pembelajaran Sejarah dan Macam wayang.

4. Pilihan Tokoh Wayang Punakawan berisi pembelajaran tentang Sejarah
dan Karakter Punakawan.

5. Pilihan Tokoh Wayang Pandawa berisi pembelajaran tentang Sejarah dan
Karakter Pandawa .

6. Pilihan Sejarah Wayang Kulit berisi: Pembelajaran tentang Sejarah
Wayang Klulit.
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. Pilihan Video yang berisi : Pagelaran Wayang pandawa dan Punakawan
yang sedang dimainkan.

8. Pilihan Belajar berisi : Soal-soal Latihan tentang pandawa dan punakawan.

. Pilihan Game yang berisi : Game petualang wayang si Arjuna.
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3.3 Flowchart Program
Perancangan Jalannya flowchart program adalah seperti ditunjukkan pada gambar
3.2

_7 Wayang Kulit -~

Pilikan zang / Tim= Scors

Gambar 3.2 Flowchar program
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3.3.1 Flowchart Kuis Pembelajaran
Flowchart score dan timer yang diubah dalam bentuk satuan menit seperti

ditunjukkan pada gambar 3.3

Poin
Dijulahkan

Foin
Dijulahkan

Gambar 3.3 Flowchart Score dan Timer

3.3.2 Flowchart Game

Alur flowchart penilaian dalam bentuk secore tertinggi dan terendah seperti
ditunjukkan pada gambar 3.4:

Starnt

v

¥ | Y

A Y
< § Start />_,I Level1 I_.ﬁe\-d: l_.l Level 3 J_®_.\3::‘;
o e T
y

///\\\ xI
___..._<\ Exit End

NS

Gambar 3.4 Flowchart Game
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3.4 Perancangan Halaman Utama

Halaman Utama adalah halaman yang berisi tombol navigasi yaitu tombol
Sejarah, Karakter, Kuisioner, dan Video. Design form halaman utama dapat
dilihat pada gambar 3.5.

JUDUL

Cerita Video Game Belajar

Gambar 3.5.Design Form Halaman Utama

3.4.1 Perancangan Halaman Sejarah

Halaman Sejarah adalah halaman yang berisi tombol navigasi yaitu tombol
Pengenalan Sejarah Wayang Pendawa dan Wayang Punakawan, dan tombol
Kembali. Design form halaman Materi Sejarah Wayang dapat dilihat pada gambar
3.6.

Sejarah
;“L Pendawa ]
P —
| Punakawan
, IR e

Gambar 3.6. Design Form Halaman Sejarah.
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3.4.2 Perancangan Halaman Pengenalan Karakter

Halaman Pengenalan Karakter Pendawa dan Punakawan. Design form
halaman Pengenalan Karakter Pendawa dan Punakawan dapat dilihat pada
gambar 3.7.

KARAKTER

anaunwan j

Gambar 3.7. Design Form Halaman Pengenalan Karakter.
3.4.3 Perancangan Halaman karakter Pendawa
Halaman Karakter Pendawa yang menampilkan Karakter tiap tokoh dari
wayang pendawa, dan tombol Kembali. Design form halaman Pengenalan
Karakter Pendawa dapat dilihat pada gambar 3.8.

Pendawa

E Gambar

| Karakier

Gambar 3.8. Design Form Halaman Karakter Pendawa.
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3.4.4 Perancangan Halaman Karakter Punakawan

Halaman Karakter Punakawan yang menampilkan Karakter tiap tokoh dari
wayang punakawan, dan tombol Kembali. Design form halaman Pengenalan Not
Balok dapat dilihat pada gambar 3.9.

Gambar 3.9. Design Form Halaman Karakter Punakawan.

3.4.5 Perancangan Halaman Kuis
Halaman yang berisi soal kuisioner dengan system pilihan ganda yang dan

tombol Kembali. Design form halaman Kuisioner dapat dilihat pada gambar 3.10.

Kuisioner

Scal Kuisioner

Q1010

Milai Timer

Gambar 3.10. Design Form Kuisioner.
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3.4.6 Perancangan Halaman Video Pagelaran Wayang
Halaman yang berisi cara pagelaran wayang dan cara memainkan wayang
dengan iringan music gamelan, dan tombol Kembali. Design form halaman Video

Pagelaran Wayang Kulit dapat dilihat pada gambar 3.11.

Video Pembuatan

[ Pambuatan Wayang j

Gambar 3.11. Design Form Halaman Video

3.4.7 Perancangan Halaman Game Petualang Wayang

Halaman yang Game petualangan wayang arjuna dalam membunuh musuh, dan
tombol Kembali. Design form halaman Game Petualangan Wayang Si Arjuna
dapat dilihat pada gambar 3.12.

Gambar 3.12. Design Form Halaman Game Petualangan
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3.4.8 Inputing Video Pada Media Pembelajaran
Proses inputing video dilakukan pada frame Videon Pagelaran wayang
Pendwawa dan frame Punakawan. Berikut tahapan penginputan video pada media
pembelajaran.
1. Buka Adobe Flash CS6
2. Buka project Media Pembelajaran yang telah dibuat
3. Pilih layer Materi pada Frame Pagelaran Wayang. Layer ini berfungsi
menampilkan maeteri video yang akan digunakan pada media pembelajaran.
Keterangan lebih jelas dapat dilihat pada gambar 3.13.

Video Wayang Kulit
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Gambar 3.13. Layer Materi Pada Frame Pagelaran Wayang

4. Selanjutnya adalah proses penginputan video pada layer tersebut. Klik File ->
Import -> Import Video, dan pilih video yang akan dipakai atau diinputkan
kedalam media pembelajaran. Keterangan lebih jelas dapat dilihat pada
gambar 3.14.
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‘ Select Video

Where is your video file?

@ On your computer:

Fiepsth: [ Browse... |

@ Load external video with playback component
Embed FLV in SWF and play in timeline
Import as mobile device video bundied in SWF

Already deployed to a web server, Flash Video Streaming Service, or Flash Medis Server:

Learn about Flash Media Server
Learn about Flagh Video Streaming Service

[ Lounch Adcbe teds Encoder |

Gambar 3.14. Proses Import Video
5. Setelah memilih file video yang akan digunakan, selanjutnya adalah proses
memilih skin video yang akan dipakai. Keterangan lebih jelas dapat dilihat
pada gambar 3.15.

Skinning

The video's skin determines the
appearance and position of the play
controls. Tha easlest way to get
video for Adobe Flash up and running
:c:'? select one of the provided

5.

To create your own look for the play
controls, create a custom skin SWF,
select "Custom” In the Skin
drop-down box, and enter the
ralative path of the skin SWF in the
URL field.

To remove 3l play controls and only
import your video, select "None” from
the Skin drop down box.

Minimum width: 155 Minimum height: 60
Shn: [CesrOverPlaySeelbuteowf ~|

Gambar 3.15. Memilih Skin Video
Proses tersebut dilakukan pada frame Video pandawa dan frame Video
punakawan, sampai semua video pagelaran wayang terinputkan pada media

pembelajaran.
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BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1. Implementasi
Implementasi merupakan tahap lanjutan dari proses perancangan. Tahap ini
merupakan tahap dimana system siap untuk dioperasikan, yang terdiri dari

penjelasan implementasi program.

4.1.1. Implementasi Halaman Awal

Tampilan halaman awal menampilkan empat jenis menu pembelajaran yang
akan dipilih, yaitu Cerita,Video Wayang, Game dan Belajar. Tampilan dari
halaman awaldapat dilihat pada gambar 4.1.

WAY A NE KU LIT gt

oottt ool Nemohoi e Woyon o el B ooy~

: . ISR L Al -

 Videowayang  Game Belajor |

o 220 N T RLF 4

Gambar 4.1. Halaman Menu Awal

4.1.2. Implementasi Halaman Cerita

Halaman Cerita merupakan halaman yang menampilkan beberapa menu
pilihan, yaitu Pengenalan Wayang Kulit, Sejarah Wayang, Karakter Pendawa dan
karakter Punakawan dan tombol Kembali. Untuk tombol Pengenalan Wayang
Kulit, pengguna akan diarahkan menuju halaman informasi tentang pengenalan
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wayang kulit. Untuk tombol Sejarah Wayang, pengguna akan diarahkan menuju
halaman informasi tentang cara sejarah wayang dan perkembangannya.
Sedangkan untuk tombol Punakawan, pengguna akan diarahkan menuju halaman
pengenalan karakter yang dimiliki oleh punakawan.Dan tombol Pendawa,
pengguna akan diarahkan menuju halaman pengenalan karakter yang dimiliki oleh
pendawa.Tombol exit berfungsi untuk mengarahkan user kembali ke menu
sebelumnya. Tampilan dari halaman awal cerita dapat dilihat pada gambar 4.2.

Gambar 4.2. Halaman Awal Cerita

4.1.3. Implementasi Halaman Pengenalan Wayang

Pada halaman Pengenalan Wayang akan menampilkan informasi, yaitu
informasi yang meliputi pembelajaran dasar pengenalan wayang dan macam-
macam wayang yang ada di indonesia. Tampilan awal halaman posisi pengenalan
wayang kulit dapat dilihat pada gambar 4.3.
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1. SEJARAH WAYANG KULIT

2. WAYANG KULIT (WAYANG PURWA)

3. WAYANG ORANG
4. WAYANG GOLEK

5 WAYANG BEBER
6. WAYANG SULUH
7. WAYANG WAHYU
8. WAYANG RUMPUT

Gambar 4.3. Halaman Awal Pengenalan macam wayang
Pengguna dapat memilih menu untuk membaca pembelajaran yang akan
dipilih pengguna dengan memilih cerita wayang yang akan di baca, ataupun ingin
melihat informasi sebelumnya hanya dengan menekan tombol back, dan tombol
Kembali untuk kembali ke menu sebelumnya. Tampilanpengenalan Sejarah
Wayang Kulit dapat dilihat pada gambar 4.4.

ANG ADALAH SALATL SATU PUNCAK STN | mmmmuu\fm PALING MENONJOL DI ANTARA
BANYAK KARYA BUDAYA LAINNYA BUDAYA WAVANG MELIPUTE SENT PERAN, SENT SUARA. SENJ MUSIK. SENI TUTUR,
| SENI SASTRA STNI LUKIS. SENT PATIAT. DAN JUGA SENT PERLAMBANG. BUDAYA WAYANG. YANG TLRUS BIRKLMBANG
DARI ZAMAN KE ZAMAN. JUGA MERUPAKAN MEDIA PENERANGAN, DAKWAH. PENDIDIRAN. HIBURAN, PEMAHAMAN
TILSATAT. STRTA HIBURAN.

MINURUT PENTLITIAN PARA AL ATJARAN KL BUDAYA W/ MERUPAKAN BUDAYA ASLT INDONESIA.

KHUSLSNYA DI PULAL JAWA, KEBERADAAN WAYANG SUDAT BIRABAD- ARAD STBELUSE AGAMA HINDU MASUK KE

PULAL JAWA. WALAUPLN CERITA WAYANG YANG POPULIR DI MASYARARAT MASA RINI MERUPAKAR ADATTASI DARI
KARYA SASTRA INDIA YAITU RAMAYANA DAN MAHABARATA. KIDUA
INDUK CERTA ITU DALANE PIWAYANGAN BANYAK MENGALAMI PENGU
BANAN DAN PIXAMBAHAN UNTUK MENVESUAIRANNYA DENGAN FALS
ATAILASLE INDONESIA

PENYESUAIAN KONSIP FILSATAT INT JUGA MENYANGKUT PADA PANDA
NGAN FILOSOTTIS MASYARAKAT JAWA TERHADAP KEDUDUKAN PARA
DEWA DALAM FIWAYANGAN. PARA DEWA DALAM PIWAVANGAN BUKAN
LAGH MERUPAKAN SESUATU YANG BEBAS DARI SALAH, MELAINKAN SEPE
RTE IUGA MAKHTLUK TUHAN LAINKYA. RADANG-KADANG BERTINDAX.
KILIRU. DAN BISA JADI KHILAT HADIRNYA TOKOH PANAKAWAN
DALAM. PEWAYANGAN SEXGAJA DICITTAKAN PARA BUDAYAWAN
IN-DONEMA (TEPATNYA BUDAYAWAN JAWA) UNTUK MEM-PLRRUAT
KONSEP TILSATAT BAHWA DI DUNIA INT TIDAK ADA MAKHLUK YANG
BENAR-BINAR BATK DAN YANG BENAR- BENAR JATIAT. SETIAP MAKHLUK
SELALU MENYANDANG UNSUR KEBATRAN DAN KEJIAHATAN.

wm’hﬂlﬂ& BERJUDUL BIDRAGE TOT DE KENNIS VAN HET JAVAANSCHT TOONEEL (1R973 AlILL SEIARAH

N BELANDA DR GAJ HAZEAU MIXUNJUKKAN KIYARINANNYA BAHWA WAYANG MERUPARAN IEITIJN

¥ w ASLI JAWA. PENGERTIAN WAYANG DALAM DISIRTAS DR HAZEAU ITU ADALAH mwm INURIR tKUL
DIUKIRE DAN muu 1 .A?AN.('-AMH\‘A PADA KEL umum DE

Gambar 4.4. Halaman Pengenalan Sejarah Wayang Kulit
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4.1.4. Implementasi Halaman Karakter Punakawan

Pada halaman karakter Punakawan akan menampilkan informasi, yaitu
informasi yang meliputi pembelajaran dan pengenalan karakter yang dimiliki
Punakawan. Pada halaman ini juga berisi menu pilihan wayang punakawan yang
akan dipilih. Tampilan awal halaman posisi pengenalan tokoh punakawan dapat
dilihat pada gambar 4.5.

Gambar 4.5. Halaman Awal Tokoh Punakawan
Pengguna dapat membaca pembelajaran karakter punakawan dengan
memilih tokoh punakawan, ataupun ingin melihat tokoh sebelumnya hanya
dengan menekan tombol back, dan tombolback untuk kembali ke menu

sebelumnya. Tampilan karakter tokoh punakawan dapat dilihat pada gambar 4.6.

MEMILIK]I BENTUK FISIK YANG UNIK DAN MENGGAMBARKAN JAGAD RAYA.
BUHNYA YANG BULAT MERUPAKAN SIMBOL BUML TEMPAT TINGGAL MANUSIA
DAN MAKHLUK LAINNYA. SEMAR SELALU TERSENYUM DENGAN MATA SEMBAB.
1IN MERUPAKAN SIMBOL SUKA DAN DUKA. WAIAHNYA TUA NAMUN GAVA
RAMBUTANYA KUNCUNG SEPERTI ANAK KECIL MERUPARAN SIMBOL TUA DAN MUDA.
SEMAR BERKELAMIN LAKI-LAKI NAMUN MEMILIKI PAYUDARA, HAL INI SiMBOL
DARI PRIA DAN WARNITA. SEBAGAL JELMAAN DEWA YANG HIDUP SEBAGAL RARYAT JELATA.
SEBAGAT SIMBOL ATASAN DAN BAWAHAN.
SEMAR DIKISATIKAN SEBAGAL SEORANG ABDI ATAU HAMBA TOROH UTAMA
. DALAM GERITA TERSEBUT. MEMILIKI SIFAT YANG SABAR. TULUS. PENGASIIL
EAMELIHIARA KEBAIKAN. PENJAGA KERENARAN. DAN MENGHINDARL
PERBUATAN- PERBUATAN JAFHIAT. DALAM PEWAYANGAN,
. SEMAR BERTINDAK SEBAGAI PENGASUN GOLONGAN KESATRIA,
LSKIPUN STATUSKNYA SEBAGAI ABDI, KELUNIURANNYA SETARA DENGAN PRABU

ESNA DALAM KISATT MAHABHARATA. DALAM PEWAYANGAN YANG DERTEMAKAN RAMAYANA.
RA DALANG JUGA SERING MEMASUKKAN SEMAR SEBAGAI PENGASUN KELUARGA SRI RAMA.
AL INT SESUNGGUHNYA ADALA SIMBOL BELAKA SEMAR MERUPARAN GAMBARAN PERPADUAN
KYAT JELATA DAN DEWA. JADI APABILA PEMERINTAT YANG DISIMBOLEAN STBAGAL KAUM KESATRIA
uW\N SEMAR MENDENGARKAN SUARA RAKYAT YANG BAGAIKAN SUARA TUHIAN. MARA NI‘.(.MMMAN

Gambar 4.6. Halaman karakter Punakawan
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4.1.5. Implementasi Halaman Karakter Pandawa

Pada halaman karakter Pandawaakan menampilkan informasi, yaitu
informasi yang meliputi pembelajaran dan pengenalan karakter yang dimiliki
Pandawa. Pada halaman ini juga berisi menu pilihan wayang pandawa yang akan
dipilih. Tampilan awal halamanpengenalan tokoh pandawa dapat dilihat pada
gambar 4.7.

VA /..

PANDAWA LIMO _

Gambar 4.7. Halaman Awal Tokoh Pendawa
Pengguna dapat membaca pembelajaran karakter pandawa dengan memilih
tokoh pandawa, ataupun ingin melihat tokoh sebelumnya hanya dengan menekan
tombol back, dan tombolback untuk kembali ke menu sebelumnya. Tampilan
karakter tokoh punakawan dapat dilihat pada gambar 4.8.

MILIKI MORAL YANG SANGAT TINGG), SUKA MEMAAFKAN SERTA SURA MENGAMPUNI MUSUH YANG SUDAH MENY

LAINNYA YANG MENONJOL ADALAH ADIL SABAR UIUR TAAT TERHADAP AJARAN AGAMA. PENUH PERCAYA DIRI

Gambar 4.8. Halaman Karakter Pendawa
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4.1.6. Implementasi Halaman Sejarah Wayang Kulit

Pada halaman Pengenalan Sejarah Wayang Kulit akan menampilkan
informasi, yaitu informasi yang meliputi pembelajaran sejarahwayang kulit yang
berbentuk seperti buku. Tampilan halaman sejarahwayang kulit dapat dilihat pada
gambar 4.9.

Gambar 4.9. Halaman Sejarah Wayang
4.1.7. Implementasi Halaman Video Pagelaran Wayang
Pada halaman Video Pagelaran wayang akan menampilkan informasi, yaitu
informasi yang meliputi pembelajaran pagelaran dengan videobagaimana
memainkan sebuah pagelaran wayang kulit sesuai dengan judul yang
diceritakanoleh dalang dengan diiringi music gamelan. Tampilan awal halaman

video pagelaran wayang dapat dilihat pada gambar 4.10.

V deo Wayang Kulit

Gambar 4.10. Halaman Awal Video Pegelaran wayang kuit
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Pengguna dapat melihat contoh video bagaimana memainkan pagelaran
wayang kulitdengan baik dan benar. Tombol Exit untuk kembali ke menu
sebelumnya. Tampilan halaman pagelaran wayang dengan tokoh pendawa dapat

dilihat pada gambar 4.11.

Pagelaran Ringgit Senin Pahingan

“PANDAWA EFRAWA LANER™

Ki Drs. Widodo, M. Pd

Gambar 4.11. Halaman Video Pagelaran Wayang

4.1.8. Implementasi Halaman Game Petualangan Arjuna

Halaman Game Petualangan Arjuna merupakan halaman yang menampilkan
beberapa level permainan pilihan, yaitu level I, Level 2, dan Level 3. Untuk
tombol Level 1, pengguna akan diarahkan menuju game permainan dengan
petualang dengan cara membunuh setiap musuh yang menghadang. Untuk tombol
Level 2, pengguna akan diarahkan menuju game dengan musuh yang lebih
banyak. Sedangkan untuk Level 3,pengguna akan diarahkan menuju game monster
yang lebih besar. Tampilan dari halaman awal game petualangan si arjuna dapat
dilihat pada gambar 4.12.
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Gambar 4.12. Halaman Awal Game

Pengguna dapat memainkan game Level I petualangan dengan
keyboard. Tombol keyboard Control berfungsi sebagai penembak panah dan arah
sebagai pengarah maju mundurnya tokoh Arjuna. Tampilan halaman game level 1
dapat dilihat pada gambar 4.13.

L

Gambar 4.13. Halaman Level 1
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Pengguna dapat memainkan game Level 2 setelah melewati Level 1. Tombol
keyboard Control berfungsi sebagai penembak panah dan arah sebagai pengarah
maju mundurnya tokoh Arjuna. Tampilan halaman game level 2 dapat dilihat pada

gambar 4.14.

Gambar 4.14. Halaman Level 2
Pengguna dapat memainkan game Level 2 setelah melewati Level 3. Tombol
keyboard Control berfungsi sebagai penembak panah dan arah sebagai pengarah
maju mundurnya tokoh Arjuna. Tampilan halaman game level 3 dapat dilihat pada
gambar 4.15.
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Pada halaman terakhir Game terdapat menu yang harus dipilih. Tombol
Back Menu, pengguna akan diarahkan ke halaman awal. Sedangkan tombol Play
Again, pengguna akan diarahkan pada halaman Game kembali dengan permainan
yang sama. Sedangkan tombol Exit berfungsi untuk mengarahkan user kekuar dari
aplikasi. Tampilan akhir halaman Game Petualangan Si Arjuna dapat dilihat pada

gambar 4.16.

>

Gambar 4.16. Halaman Menu Akhir Game
4.1.9. Implementasi Halaman Kuis
Pada halaman kuis pengenalan karakter tokoh pendawa dan punakawan,
terdapat soal — soal untuk mengukur sejauh mana pemahaman user terhadap
materi yang diberikan. Tampilan dari halaman kuis pengenelan karakter tokoh
pewayangan pendawa dan punakawan dapat dilihat pada gambar 4.17.
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Jawablah Soal-soal di bawah ini g
VWalktu : o4 41 O
Tubuhnya bulat, matanya lebar. bibirmya tebal dan terkesan memble merupakan
1 cir dari:

a Semar

b Sareng

c Petruk

d Bagong

Gambar 4.17. Halaman Kuisioner

Pada halaman Kuisioner terdapat soal yang harus dijawab dengan benar dan
dibatasi dengan waktu dan nilai dan jawaban akan muncul setelah soal yang
dijawab selesai. Setelah soal selesai dijawab akan menampilkan informasi, yaitu
informasi yang meliputi tampilan nilai dan menu yang harus dipilih. Tombol Back
Menu, pengguna akan diarahkan ke halaman awal. Sedangkan tombol Play Again,
pengguna akan diarahkan pada halaman kuisioner kembali dengan pertanyaan
yang random atau berbeda. Sedangkan tombol Exit berfungsi untuk mengarahkan
user kembali ke menu sebelumnya. Tampilan akhir halaman penilaian dan menu

dapat dilihat pada gambar 4.18.

Nilai Total:

19

Back Menu Play Again Exit

Gambar 4.18. Halaman Akhir Kuisioner
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4.2, Pengujian

Pengujian adalah tahapan penilaian terhadap media pembelajaran yang
dibuat. Pengujian bertujuan untuk mengetahui hasil dari jalannya aplikasi tersebut,
dan hasil yang diperoleh dari media pembelajaran tersebut terhadap meningkatnya
pemahaman pengguna akan cerita pewayangan jawa dan karakter tokoh pendawa
dan punakawa.

4.2.1. Pengujian Fungsional
Pengujian fungsional bertujuan untuk mengetahui hasil dari jalannya
aplikasi yang dibuat dengan menggunakan Adobe Flash Cs 5. Hasil pengujian
fungsional terhadap aplikasi media pembelajaran, dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 4.1. Hasil Pengujian Fungsional

No Fungsi Hasil
1 Halaman Utama Ok
2 | Halaman Cerita wayang Ok
3 Halaman Materi MacamWayang Kulit Ok
4 Halaman Materi Macam-Macam Wayang Ok
5 | Halaman Materi Sejarah Wayang Kulit Ok
6 Halaman Pagelaran Karakter Wayang Pendawa Ok
7 | Halaman Pagelaran Karakter Wayang Punakawan | Ok
8 | Halaman Game Petualangan Arjuna Ok
9 | Halaman Kuis Sejarah dan Karakter Wayang Ok
10 | Tombol - Tombol Menu Ok
11 | Tombol - Tombol Navigasi Ok
12 | Tombol - Tombol Kuis Ok
13 | Tombol Keluar Ok
14 | Tombol — Tombol Pada Game Petualangan Ok
15 | Tombol ~Tombol Video Pagelaran Wayang Ok

Dari hasil pengujian tersebut, hasil yang diperoleh adalah semua fungsi pada
media pembelajaran dapat berfungsi dengan baik.
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4.2.2. Pengujian Aplikasi
Pengujian aplikasi Media Pembelajaran Tokoh pewayangan jawa dilakukan
dengan beberapa aplikasi pendukung dapat dilihat pada table 2.
Tabel 4.2. Hasil Pengujian Aplikasi

No. | Pengujian Aplikasi Hasil
1 Flv dan SWF Player Ok
2 Flash Player Ok
3 Flash Movie Player Ok
4 SWEF Flash Player Ok
5 SWIFF Player Ok

Dari hasil pengujian aplikasi dengan menggunakan 5 Flash yang berbeda
sebagai materi penguji, dapat berhasil disemua flash Player. Sehingga prosentase
kelulusan flash player tersebut mencapai 100%.

4.2.3. Pengujian Terhadap User
Perolehan meningkatnya pengetahuan masyarakat tentang cerita dan
karakter wayang pandawa dan punakawandidapat dari hasil penerapan media
pembelajaran tersebut kepada seseorang. Karena kemampuan seseorang berbeda-
beda maka dilakukanlah pengujian kepada 10 orang user yang merupakan
penggguna aplikasi ini. Hasil pengujian pada user dapat dilihat pada Tabel 3.
Tabel 4.3. Hasil Pengujian Terhadap User

No Pertanyaan Ya Tidak
Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ? 80% 20%

2 Apakah Desain aplikasi menarik ? 80% 20%
Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah 80% 20%
dipahami ?

4 Apakah pengguna dapat menangkap materi 90% 10%

dan mengikuti pelatihan-pelatihan yang ada
dalam media pembelajaran tersebut ?

5 Apakah media interaktif Pengenalan 80% 20%
Karakter Wayang Pendawa dan Punakawan
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mudah digunakan ?

mengembangkan kemampuan Dalam
Mengenal Tokoh Pendawa dan punakawan?

6 Apakah aplikasi ini layak untuk 100% 0%
Diaplikasikan kepada Masyarakat Umum?
7 Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam 100% 0%

Dari hasil pengujian terhadap user, pengujian pertama yang menyatakan
bahwa 80% user menyatakan Aplikasi ini mudah digunakan dan pengujian
keempat menyatakan bahwa 90% user dapat menagkap materi dan mengikuti
pelatihan dalam media pembelajaran tersebut. Sehingga media pengenalan tokoh

pewayangan mudah diterima dan dipahami masyarakat umum.
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BAB YV
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Pembuatan Media Pembelajaran Tokoh Pewayangan Jawa berbasis

Muiltimedia adalah untuk meningkatkan kemampuan seseorang dalam mengenal
dan belajar kebudayaan Indonesia yang semakin hari ditinggalkan oleh
masyarakat , maka kesimpulan yang dapat diambil adalah :

1. Dari hasil pengujian fungsional yang dilakukan, didapatkan hasil bahwa semua

fungsi pada aplikasi media pembelajaran dan pengenalan karakter dan seni
budaya pewayangan jawa berjalan dengan baik.

Dari hasil pengujian 5 Flash Player yang berbeda telah dilakukan, didapatkan
hasil bahwa Flash Playeri didapatkan hasil prosentase sebesar 100% lulus
pengujian.

Dari hasil pengujian terhadap user, pengujian pertama yang menyatakan
bahwa 80% user menyatakan Aplikasi ini mudah digunakan dan pengujian
keempat menyatakan bahwa 90% user dapat menagkap materi dan mengikuti
pelatihan dalam media pembelajaran tersebut. Sehingga media pengenalan
tokoh pewayangan mudah diterima dan dipahami masyarakat umum dengan
baik.

5.2. Saran

Untuk menjadikan aplikasi lebih sempurna. Penulis memberikan saran

sekiranya untuk acuan tambahan dan pertimbangan.

1.

Media pembelajaran karakter tokoh wayang perlu adanya tambahan tokoh
karakter yang lebih lebih banyak.

Game pewayangan sebaiknya ditambah level dan penggunaan keyboard di
tambah sebagai media untuk menjalankan game.

Perlu adanya suara setiap karakter tokoh pewayangan.

Video pembuatan wayang kulit perlu ditambah dalam menu video pagelaran
wayang kulit.
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Perihal : Kesediaan sebagai Pembimbing Skripsi

Kepada : Yth. Bpk/Ibu Dr. Aryuante Soetedjo, ST. MT.
Dosen Pembina Prodi Teknik Informatika S-1
Institut Teknologi Nasional
MALANG

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : MUCHTAR LUTHFI
Nim : 0918118
Prodi : Teknik Informatika S-1

Dengan ini mengajukan permohonan, kiranya bapak bersedia menjadi Dosen Pembimbing
Utama / Bendamping *), untuk penyusunan Skripsi dengan judul (Proposal Terlampir) :

Media Pembelajaran Sejarah Toko Pewayangan Jawa Menggunakan
Adobe Flash

Adapun tugas tersebut sebagai salah satu syarat untuk menempuh Ujian Akhir Sarjana Teknik.
Demikian permohonan kami dan atas kesediaan bapak kami sampaikan terima kasih.

odi T. Informatika S-1

Hormat Kami,

MUCHTAR LUTHFI

Form S-3a




_ INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL

JIn, Bendungan Sigura-gura No. 2
JIn. Raya Karanglo Km2
MALANG

PERNYATAAN KESEDIAAN DALAM PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Sesuai permohonan dari mahasiswa/i :
Nama :  MUCHTAR LUTHFI
Nim : 0918118

Program Studi :  Teknik Informatika

Dengan ini menyatakan bersedia / tidadcbersedia *) membimbing skripsi dari mahasiswa tersebut
dengan judul

Media Pembelajaran Sejarah Toko Pewayangan Jawa Menggunakan Adobe
Flash

Demikian Surat Pernyataan ini kami buat agar dipergunakan seperlunya.

Malang,

Hormat Kami,

NIP.P 1030800417

Catatan :
Setelah disetujui agar formulir ini diserahkan mahasiswa/i

yg bersangkutan kepada Jurusan untuk diproses lebih lanjut
*) coret yang tidak periu

Form S-3b




INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL
J1. Bendungan Sigura-Gura No. 2
MALANG

Malang, 21 Oktober 2013

Lampiran  : 1(Satu) berkas
Perihal : Kesediaan sebagai Pembimbing Skripsi

Kepada : Yth. Bpk/Ibu Suryo Adi Wibowe, ST.MT
Dosen Pembina Prodi Teknik Informatika S-1
Institut Teknologi Nasional
MALANG

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : MUCHTAR LUTHFI
Nim : 0918118
Prodi : Teknik Informatika S-1

Dengan ini mengajukan permohonan, kiranya Bapak/Ibu bersedia menjadi Dosen Pembimbing
Ytama / Pendamping *), untuk penyusunan Skripsi dengan judul (Proposal Terlampir) :

Media Pembelajaran Sejarah Toko Pewayangan Jawa Menggunakan
Adobe Flash

Adapun tugas tersebut sebagai salah satu syarat untuk menempuh Ujian Akhir Sarjana Teknik.
Demikian permohonan kami dan atas kesediaan bapak kami sampaikan terima kasih.

Hormat Kami,

MUCHTAR LUTHFI

Form S-3a




~ INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL
JIn. Bendungan Sigura-gura No, 2
JIn. Raya Karanglo Km2
MALANG

PERNYATAAN KESEDIAAN DALAM PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Sesuai permohonan dari mahasiswa/i :

Nama :  MUCHTAR LUTHFI
Nim : 0918118
Program Studi :  Teknik Informatika

Dengan ini menyatakan bersedia / tidak bersedia *) membimbing skripsi dari mahasiswa tersebut
dengan judul :

Media Pembelajaran Sejarah Toko Pewayangan Jawa Menggunakan Adobe
Flash

Demikian Surat Pernyataan ini kami buat agar dipergunakan seperlunya.

3 .'
D

{F‘,

Catatan :

Setelah disetujui agar formulir ini diserahkan mahasiswa/i
yg bersangkutan kepada Jurusan untuk diproses lebih lanjut
*) coret yang tidak perlu

Form S-3b




PERKUMPULAN PENGELCLA PENDIDIKAN UMUM DAN TEXNOLOGI NASIONAL MALANG

AINSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

‘FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

Kampus| : JI. Bendungan Sigura-gura No. 2 \Telp. (0341) 551431 (Hunting), Fax. (0341) 553015 Malang 65145

BNI (PERSERO) MALANG

BANK NIAGA MALANG Kampus Il : JI. Raya Karanglo, Km 2 Telp. (0341) 417636 Fax. (0341) 417634 Malang
Nomor : ITN-247/T.INF/TA/2014 1 April 2014
Lampiran -
Perihal : Bimbingan Skripsi
Kepada : Yth. Sdr. Dr. Aryuanto Soctedjo, ST, MT

Dosen Pembimbing Program Studi Teknik Informatika S1
Institut Teknologi Nasional
Malang

Dengan hormat
Sesuai dengan permohonan dan persetujuan dalam Proposal Skripsi untuk

mahasiswa :
Nama :  MUCHTAR LUTHFI
Nim 0918118
Prodi : Teknik Informatika S1
Fakultas : Teknologi Industri

Maka dengan ini pembimbingan tersebut kami serahkan sepenuhnya kepada
Saudara/i selama masa waktu 6 ( enam ) bulan, terhitung mulai tanggal ;

22 Maret 2014 — 22 September 2014 )

Sebagai satu syarat untuk menempuh Ujian Sarjana Teknik, Program Studi
Teknik Informatika S1. ‘

Demikian agar maklum dan atas perhatian serta bantuannya kami sampaikan
terima kasih.

Ly ‘DMT
TP 1 197404162005021002



PERKUMPULAN PENGELOLA PENDIDIKAN.UMUM DAN TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

3NI (PERSERO) MALANG Kampus | : JI. Bendungan Sigura-gura No. 2 Telp. (0341) 551431 (Hunting), Fax. (0341) 553015 Malang 65145
3ANK NIAGA MALANG Kampus Il : JI. Raya Karanglo, Km 2 Telp. (0341) 417636 Fax. (0341) 417634 idalang
Nomor 2 ITN-247/T.INF/TA/2014 1 April 2014
Lampiran -
Perihal : Bimbingan Skripsi
Kepada : Yth. Sdr. Suryo Adi Wibowo, ST, MT

Dosen Pembimbing Program Studi Teknik Informatika S1
Institut Teknologi Nasional
Malang

Dengan hormat
Sesuai dengan permohonan dan persetujuan dalam Proposal Skripsi untuk

mahasiswa :
Nama : MUCHTAR LUTHFI
Nim : 0918118
Prodi . Teknik Informatika S1
Fakultas :  Teknologi Industri

Maka dengan ini pembimbingan tersebut kami serahkan sepenuhnya kepada
Saudara/i selama masa waktu 6 ( enam ) bulan, terhitung mulai tanggal ;

22 Maret 2014 — 22 September 2014 )

Sebagai satu syarat untuk menempuh Ujian Sarjzma Teknik, Program Studi
Teknik Informatika S1.

Demikian agar maklum dan atas perhatian serta bantuannya kami sampaikan
terima kasih.

oLofo:n._ct'thI
m Sfudt 1y Ck\u - Informatika S1
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INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
Fakultas Teknologi Nasional Malang
Program Studi Teknik informatika S1

FORMULIR BIMBINGAN SKRIPSI

Nama : Muchtar Luthfi
NIM : 0918118
Masa Bimbingan : 22 Maret 2014 — 22 September 2014
Judul Skripsi : MEDIA PEMBELAJARAN TOKOH PEWAYANGAN JAWA
BERBASIS MULTIMEDIA
PARAF
No. TANGGAL URAIAN PEMBIMBING
1 l B - Go)-—q anwm «yqlad M‘L\ )
—_ Rw« ,\W\
% :
2 / Sla |~ R~ o’ % ;
3 9.1/
[Hi | gy - U L
4
5

Malang, April 2014

Dosen Pembimbing 1

Dr. Aryuanto Soetedjo.ST. MT.

NIP.P.1030800417



INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
Fakultas Teknologi Nasional Malang
Program Studi Teknik Informatika S1

FORMULIR BIMBINGAN SKRIPSI

Nama : Muchtar Luthfi
NIM : 0918118
Masa Bimbingan : 22 Maret 2014 s/d 22 September 2014
Judul Skripsi : MEDIA PEMBELAJARAN TOKOH PEWAYANGAN JAWA

PANDAWA DAN PUNAKAWAN BERBASIS MULTIMEDIA

PARAF
No. | TANGGAL URAIAN PEMBIMBING
Bab II
1 13/ 06 /2014 - pengurangan materi tentang é
pewayanagn
- Sumber dari materi
Bab III
2 20/06 /2014 - Flowchart Program kurang sesuai Q
- Flowchart Game kurang sesuai
Bab IV
3 21/07/2014 - Implementasi halaman tampilan
kurang
- Kesimpulan pada hasil pengujian .
Bab IV : Z
4 03/08/2014 - Pengujian Aplikasi kurang
- Kesimpulan belum ada
Bab V /
5 07 /08 /2014 - Kesimpulan tidak sesuai dengan hasil Q
pengujian.
- Saran Kurang spesifik terhadap
kekurangan program.

Malang, Jum 2013

NIP. f 031000438
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LAMPIRAN
ACTION SCRIPT PADA HALAMAN HOME

Script Backround Frame

stop();

Jscommand("fullscreen”, "true");
var my_sound:Sound = new Sound();
my_sound.attachSound("sound");
my_sound.start(0,99999999);

Script Tombol Cerita
on (release) {
gotoAndPlay(76);

}
Script Tombol Video

on (press) {
loadMovieNum("video wayang.swf", 0);

/
Script Tombol Game

on (press) {
loadMovieNum("intro.swf", 0);

/
Script Tombol Kuis

on (press) {
loadMovieNum("soal.swf", 0);




ACTION SCRIPT PADA TOMBOL HALAMAN UTAMA

Script Tombol Wayang Kulit
on (release) {
gotoAndStop(116);

/

Script Tombol Pandawa
on (release) {
gotoAndPlay(80);

/
Script Tombol Punakawan

on (release) {
gotoAndPlay(120);

/
Script Tombol Sejarah Wayang

on (release) {
gotoAndPlay("buku”);

/
Script Tombol Back

on (release) {
gotoAndPlay(75);




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN WAYANG KULIT

Script Tombol Navigasi Pengenalan Wayang Kulit

on (release) {
gotoAndPlay(160);

}

on (release){
gotoAndStop(165);

/

on (release) {
gotoAndPlay(170);

}

on (release) {
gotoAndPlay(175);

/

on (release) {
gotoAndPlay(180);

/

on (release) {
gotoAndPlay(185);

/

Script Tombol Back

on (release) {
gotoAndPlay(76);




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN PUNAKAWAN

Script Tombol Navigasi Punakawan
on (release) {
gotoAndPlay(135);
4
on (release){
gotoAndStop(140);
/

on (release){
gotoAndStop(145);

’

on (release){
gotoAndStop(150);

}

Secript Tombol Back

on (release) {
gotoAndPlay(76);




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN PANDAWA

Script Tombol Navigasi Pandawa

on (release) {
gotoAndPlay(91);

/

on (release){
gotoAndStop(85);

/

on (release){
gotoAndStop(1105);

/

on (release){
gotoAndStop(100);

}

on (release){
gotoAndStop(95);

/

Script Tombol Back

on (release) {
gotoAndPlay(76);




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN VIDEO

Script Tombol Video

on (release) {

gotoAndPlay(30);

}
on (rollOver) {
var my_sound:Sound = new Sound();

my_sound.attachSound("floop");

my_sound.start(0,1);

}

Script Back Video

on (press) {
loadMovieNum("wayang.swf", 0);

}
Script Back Video
stop();

Jscommand("quit", "true”);




ACTION SCRIPT PADA WAKTU GAME

Script Waktu Game
var life:Number = 4;
fps=0;
detik = 20;
menit=1;
jam=0;
onEnterFrame = function () {
if (detik<10) {
second = "0"+detik;
} else {
second = detik;
}
fpst++;
if (fps = 12) {
fps=0;
detik =1;

if (detik < 0) {
lifeKurang();
if(this.life < 1){
gotoAndStop(3);
}
else{
detik = 20;
gotoAndStop(1);




ACTION SCRIPT PADA FRAME GAME

Script Frame Game
onClipEvent (load) {
duplicateMovieClip(this.star, "star2", 5);
this.star2._x=this.star._x-+this.star._width-3;
starStartx=this._x;
starspeed=5;
/
onClipEvent (enterFrame) {
if (_root.pesawat.scrollStart==1) {
this._x=this._x-starspeed;
/
if (this._x<=(starStartx-this.star._width)) {

this._x=starSrarix-starspeed;




ACTION SCRIPT PADA WAYANG ARJUNA

Script Wayang Arjuna
onClipEvent (load) {
Irspeed = 20;
udspeed = 10;
_root.laser._visible=0;
Jjumlahlaser=1;
scrollStart = 0;
scrollx = _root.mainstar.star._width/3;
}
onClipEvent (enterFrame) {
if (Key.isDown(Key.RIGHT)) {
if (this._x<scrollx) {play();
this._x = this._x+lIrspeed;
} else {play();
scrollStart = 1;
/
} else if (Key.isDown(Key.LEFT)) {
play();
this. x=_x-lrspeed;
} else if (Key.isDown(Key.UP)) {
play(;
this. y=_y-udspeed;
} else if (Key.isDown(Key. DOWN)) {
play();
this. y=_y+udspeed;




else{stop();}
Jif (this._x<=80) {
4 this._x=80;
//} else if (this. x>=730) {
//this. x=730;
if (this._y<=350) {

this._y=350;
/
if (this._y>=500) {
this._y=500;
/

if (Key.isDown(Key.CONTROL)) {
Jjumlahlaser++;

duplicateMovieClip(_root.laser, "laser"+jumlahlaser,
jumlahlaser);

_root.soundshot.gotoAndPlay(2);
_root.laser._visible = 1;

var my_sound:Sound = new Sound();
my_sound. attachSound("guns");
my_sound.start(0,1);




ACTION SCRIPT PADA MUSUH

Action Script Musuh
onClipEvent (load) {
_root.laserMusuh. _visible=0;
JumlahlaserMuswuh=1;
Junction speedposRandom() {
this. x=850;
this._y=random(100)+400;
enemyspeed=random(10)+1;
this.gotoAndStop(1);
; v
speedposRandom();
/
onClipEvent (enterFrame) {
if (_root.pesawat.scrollStart==1) {
this._x=this._x-enemyspeed-_root.mainstar.starspeed;
Jelse {
this._x=this._x-enemyspeed;
/
if (this._x<-25) {

speedposRandom ();




ACTION SCRIPT PADA NYAWA

Action Script Nyawa
enemyCount=4;
score=0;
if(score==10){
_root.gotoAndStop(2);
/
Jor (i=2; i<enemyCount; i++) {

duplicateMovieClip(monsterl, "monster"+i, i+100);

/

ACTION SCRIPT SOAL KUIS RANDOM
Action Script Soal Random
stop();

//—-buat function array acakaduk
Array.prototype.acakaduk = function() {
Jor (i=0; i<this.length; i++) {

var tmp = this[i];

var acakaduk = random(this.length);
this[i] = this[acakaduk];
this[acakaduk] = tmp;

/




%
var array_soal = [];

var array_tanya = [];

var array_pilihan_a = [];

var array _pilihan_b = [];

var array_pilihan_c = [];

var array_pilihan_d = [];

var array_jwb = [];

var jawabku;

var nobaru;

var totalsoal;

var limit_soal;

clearInterval(_root.brs);

//--—-tombol jawabh pilihan dan cek jawahan
_root.tombol_a_btn.onRelease = function() {
_rootjawabku = "a";

cek_jwb();

_root.nobaru++;
tampil_soal(_root.nobaru);

%

_root.tombol_b_btn.onRelease = function() {
_root.jawabku = "b";

cek_jwb();

_root.nobaru++;

tampil_soal(_root.nobaru);

};




_root.tombol_c_btn.onRelease = function() {
_rootjawabku = "c";

cek_jwb();

_root.nobaru++;
tampil_soal(_root.nobaru);

I

_root.tombol_d_btn.onRelease = function() {
_root.jawabku = "d";

cek_jwb();

_root.nobaru++;
tampil_soal(_root.nobaru);

Ix

//----nilai awal(mengambil data dari XML)
mysoal = new XML();

mysoal.ignoreWhite = true;
mysoal.load("Soal.xml");

mysoal.onLoad = function() {
_root.limit_soal = mysoal firstChild.attributes.jml;
_root.totalsoal = mysoal.firstChild.childNodes.length;
_root.nomorsoal_ixt.text = "0";

_root.benar = 0;

_root.nilai_txt.text = "0";

Jor (i=0; i<_root.totalsoal; i++) {
_root.array_soalfi] = i;

}




_root.array_soal.acakaduk();

Jor (i=0; j<_root.limit_soal; j++) {

_root.array_tanya[j] =

mysoal firstChild.childNodes[ root.array_soal[j]].childNodes[0].childNodes[0].t
oString();

_root.array _pilihan_a[j] =
mysoal.firstChild.childNodes[_root.array_soal[j]].childNodes([1].childNodes([0].
nodeValue;

_root.array _pilihan_b[j] =
mysoal.firstChild.childNodes[ root.array_soal(j]].childNodes[2].childNodes(0].
nodeValue;

_root.array _pilihan_c[j] =
mysoal.firstChild.childNodes[ root.array_soal[j]].childNodes[3].childNodes[0].
nodeValue;

_root.array_pilihan_d[j] =
mysoal, firstChild.childNodes[ root.array_soal(j]].childNodes(4].childNodes[0].
nodeValue;

_root.array_jwb[j} =
mysoal.firstChild.childNodes[_root.array_soal[j]].childNodes[5].childNodes[0)].
nodeValue;

}

tampil_soal(0);

¥

//----menampilkan soal dari Array

Junction tampil_soal(x):Void {

clearinterval(_root.brs);

_root.brs = setlnterval(counter, 1000),

if (x<array_tanya.length) {

_root.soal_txt.text = _root.array_tanya[x];
_root.pilihanjwb_a_txt.text = _root.array_pilihan_a[x];
_root.pilihanjwb_b_txt.text = _root.array_pilihan_b[x];

_root.pilihanjwb_c_txt.text = _root.array_pilihan_c{x];




_root.pilihanjwb_d_txt.text = _root.array_pilihan_d[x];
_rootjawaban = _root.array jwb[x];

_root.nobaru = x;

_root.nomorsoal_txt.text = x+1+"";

Jelse {

hitung_nilai();

_root.gotoAndStop(2);

/

}

//----cek jawaban

Junction cek_jwb():Void {

//-—-membandingkan antara jawabku dengan jawaban
if (_rootjawabku == _root.jawaban) {

//-- bila benar maka nilai bertambah

_root.benar += 1;

_root.nilai_txt.text = _root.benar;

}

/

//----hitung nilai akhir

Sunction hitung nilai():Void {

_root.nilaiakhir = Math.ceil((75/_root.array_tanya.length)* root.benar);
/




ACTION SCRIPT PLAY AGAIN

Action Script Play Again

stop();

//----kembali ke Soal Latihan
_root.cobalagi_btn.onRelease = function() {
gotoAndStop(1);

%

//--—Tampil nilai akhir
clearInterval(_root.brs);
_root.nilaiakhir_txt.text = _root.nilaiakhir;
clearinterval( root.brs);

_root.Pesankalimat_txt.text = _root.nilaiakhir;

ACTION SCRIPT TIMER KUIS

Script Timer Kuis
stop();

detik = 0;
menit = 5;
jam = 0;
onEnterFrame = function () {
if (detik<10) {
second = "0"+detik;
Jelse {

second = detik;




if (menit<10) {

minute = "0"+menit;

Jelse {
minute = menit;
/
Jps++;
if(fps == 12) {
Jps=0;
detik -= 1;
if(detik==0){
if(menit==0){
_root.gotoAndStop(3);
/
/
if (detik < 0) {
/
J

FS
Junction lifeKurang(){//life dari bawang putih berkurang 1
this.life --;

_root["life"+this.life]. visible = false;




ACTION SCRIPT NILAI AKHIR

Action Script Nilai Akhir

stop();

//----kembali ke Soal Latihan
_root.cobalagi_btn.onRelease = function() {
gotoAndStop(1);

I

//-—--Tampil nilai akhir
clearInterval(_root.brs);
_root.nilaiakhir_txt.text = _root.nilaiakhir;
clearinterval(_root.brs);

_root.Pesankalimat_txt.text = _root.nilaiakhir;

ACTION SCRIPT BACK MENU

Action Script Back Menu

stop();

_root.coba_btn.onRelease = function() {

gotoAndStop(1);
}




SCRIPT DATABASE BANK SOAL.XML

<test jml="10">

<soal >

<tanya> Apakah sebutan untuk sebuah keluarga didunia pewayangan yang
terdiri dari lima orang laki - laki bersaudara pembela dan pejuang kebenaran:
</tanya>

<pilih_a> Punakawan </pilih_a>

<pilih_b> Pandawa Limo </pilih_b>

<pilih_c> Rahwana </pilih_c>

<pilih_d> Kurawa </pilih_d>

<jawab>b</jawab>

</soal>

<soal >

<tanya> Siapakah Nama Saudara Tertua dari Pendawa Lima</tanya>
<pilih_a> Arjuna </pilih_a>

<pilih_b> Bima </pilih_b>

<pilih_c> Yudistira </pilih_c>

<pilih_d> Nakula </pilih_d>

<jawab>c</jawab>

</soal>

<soal >

<tanya> Siapakah Nama Pendawa yang mendapat julukanWijaya/Satrio
Penengah Pandowo/ksatria Penengah Pandawa </tanya>

<pilih_a> Yudistira </pilih_a>

<pilih_b> Arjuna </pilih_b>

<pilih_c> Bima </pilih_c>

<pilih_d> Sadewa </pilih_d>

<jawab>b</jawab>

</soal>




SCRIPT DATABASE BANK SOAL.XML

<soal >

<tanya> Apakah arti Bima dalam bahasa Sansekerta </tanya>
<pilih_a> Mengerikan </pilih_a>

<pilih_b> Baik </pilih_b>

<pilih_c> Jujur</pilih_c>

<pilih_d> Kuat </pilih_d>

<jawab>a<fjawab>

</soal>

<soal >

<tanya> Kalimat Kalimosodo yang menciptakan Adalah...? </tanya>
<pilih_a> Sunan Kalijaga </pilih_a>

<pilih_b> Sunan Bonang </pilih_b>

<pilih_c> Sunan Muria </pilih_c>

<pilih_d> Sunan Ampel </pilih_d>

<jawab>a</jawab>

</soal>

<soal >

<tanya> Dari Lima bersaudara yang memiliki wajah rupawan atau ganteng
adalah </tanya>

<pilih_a> Bima </pilih_a>

<pilih_b> Nakula</pilih_b>

<pilih_c> Sadewa </pilih_c>

<pilih_d> Arjuna </pilih_d>

<jawab>d</jawab>

</soal>
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<soal >

<tanya> Apakah Nama lain Yudistira </tanya>
<pilih_a> Punawarman </pilih_a>

<pilih_b> Punakawan </pilih_b>

<pilih_c> Puntadewa </pilih_c>

<pilih_d> Purwadi </pilih_d>
<jawab>c</jawab>

</soal>

<soal >

<tanya> Siapakah dari pendawa Lima yang seperti Rukun Islam kelima atau
Rukun Haji: </tanya>

<pilih_a> Nakula </pilih_a>

<pilih_b> Arjuna </pilih_b>

<pilih_c> Yudistira </pilih_c>

<pilih_d> Sadewa </pilih_d>

<jawab>d</jawab>

</soal>

<soal >

<tanya> Tokoh Pewayangan Yang Berbentuk lucu dan aneh adalah.. </tanya>
<pilih_a> Punokawan </pilih_a>

<pilih_b> Pandawalimo </pilih_b>

<pilih_c¢> Kurawa </pilin_c>

<pilih_d> Bahratayudha </pilih_d>

<jawab>a</jawab>

</soal>
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<soal >

<tanya> Siapakah Tokoh Punakawan yang memiliki bentuk fisik yang unik dan
menggambarkan jagad raya.</tanya>

<pilih_a> Gareng </pilih_a>

<pilih_b> Semar </pilik_b>

<pilih_c> Petruk </pilih_c>

<pilih_d> Bagonk </pilih_d>

<jawab>b</jawab>

</soal>

<soal >

<tanya> Pengertian dari Nala Gareng Adalah.. </tanya>
<pilih_a> Hati yang menderita </pilih_a>

<pilih_b> Hati yang susah </pilih_b>

<pilih_c> Hati yang riang </pilih_c>

<pilih_d> Hati yang galau </pilih_d>
<jawab>a</jawab>

</soal>

<soal >

<tanya> Sebutan lain untuk Petruk adalah.. </tanya>
<pilih_a> Dasawarsa </pilih_a>

<pilih_b> Duryudana </pilih_b>

<pilih_c> Dawala </pilih_c>

<pilih_d> Dungu </pilih_d>

<jawab>c</jawab>

</soal>
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<soal >

<tanya> Kalimat Syahadat dalam dunia pewayangan sering disebut ..
</tanya>

<pilih_a> Kalimantan </pilih_a>

<pilih_b> Kalimara </pilih_b>

<pilih_c> Kalimat Tasyahud </pilih_c>

<pilih_d> Kalimosodo </pilih_d>

<jawab>d</jawab>

</soal>

<soal >

<tanya> Siapakah yang mendapat julukan Kanthong Bolong dalam
Pewayangan Punakawan: </tanya>

<pilih_a> Petruk </pilin_a>

<pilih_b> Bagonk </pilih_b>

<pilih_c> Semar </pilih_c>

<pilih_d> Gareng </pilih_d>

<jawab>a</jawab>

</soal>

<soal >

<tanya> Tokoh Pewayangan yang terdiri dari Gareng, Petruk, Bagong, Semar
Disebut </tanya>

<pilih_a> Pandawa </pilih_a>

<pilih_b> Punawarman </pilih_b>

<pilih_c> Punakawan </pilih_c>

<pilih_d> Pawayangan) </pilih_d>

<jawab>c</jawab>

</soal>
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<soal >

<tanya> Yang mendapat julukan kesatia kembar adalah...</tanya>
<pilih_a> Nakula Pertuk </pilih_a>

<pilih_b> Nakula sadewa </pilih_b>

<pilih_c> Gareng Petruk </pilih_c>

<pilih_d> Arjuna Bima </pilih_d>

<jawab>b</jawab>

</soal>

<soal >

<tanya> Tubuhnya bulat, matanya lebar, bibirnya tebal dan terkesan memble
merupakan ciri dari:</tanya>

<pilih_a> Semar</pilih_a>

<pilih_b> Gareng </pilih_b>

<pilih_c> Petruk </pilih_c>

<pilih_d> Bagong </pilih_d>

<jawab>d</jawab>

</soal>

<soal >

<tanya> Dari Lima Pendawa yang memiliki ajian Kalimasada
adalah::</tanya>

<pilih_a> Punakawan</pilih_a>

<pilih_b> Arjuna </pilih_b>

<pilih_c> Yudistira </pilih_c>

<pilih_d> Gareng </pilih_d>

<jawab>c</jawab>

</soal>
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<soal >

<tanya> Siapakah Nama Saudara Tertua dari Pendawa Lima:</tanya>
<pilih_a> Punakawan</pilinh_a>

<pilih_b> Arjuna </pilin_b>

<pilih_c> Yudistira </pilih_c>

<pilih_d> Gareng </pilih_d>

<jawab>c</jawab>

</soal>

<soal >

<tanya> Siapakah yang mendapat julukan Kanthong Bolong dalam
Pewayangan Punakawan:</tanya>

<pilih_a> semar </pilih_a>

<pilih_b> Petruk </pilih_b>

<pilih_c> Bagong </pilih_c>

<pilih_d> Gareng </pilih_d>

<jawab>b</jawab>

</soal>

</test>




