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ABSTRACT

The development of technological advances is undeniable to bring the influence of foreign cultures
to take part in the life line of Indonesian people which causes cultural shocks. Culture that has high
artistic value, is now faced with the dynamics of western culture that has a bad impact on life. Many
found the dislike of young people in their own culture they prefer products and culture from the
outside. Utilizing technological advances to introduce culture to children through punakawan
puppet characters is one way that can be done to preserve Indonesian culture. In this research, a
puzzle-type game application was developed as a medium for introducing art and culture through
puppet punakawan characters in children. The game consists of 3 levels where each level offers a
different level of difficulty. The results of tests conducted on the game using the blackbox test
method show that the application can be accepted and run well in accordance with the function.
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INTISARI

Semakin berkembangnya kemajuan teknologi tidak dipungkiri membawa pengaruh budaya asing
turut andil masuk dalam lini kehidupan masyarakat Indonesia yang menyebabkan terjadinya
goncangan budaya. Budaya yang memiliki nilai seni tinggi, kini dihadapkan pada dinamika budaya
barat yang membawa dampak buruk dalam kehidupan. Banyak ditemukan ketidakcintaan generasi
muda pada budaya sendiri, mereka lebih suka terhadap produk dan budaya dari luar.
Memanfaatkan kemajuan teknologi untuk memperkenalkan budaya pada anak melalui tokoh
wayang punakawan merupakan salah satu cara yang dapat dilakukan untuk melestarikan budaya
Indonesia. Dalam penelitian ini, dikembangkan sebuah aplikasi game berjenis puzzle sebagai
media pengenalan seni dan budaya melalui tokoh wayang punakawan pada anak. Game terdiri
dari 3 level dimana tiap level menawarkan tingkat kesulitan yang berbeda. Adapun hasil pengujian
yang dilakukan terhadap game menggunakan metode blackbox test menunjukkan bahwa aplikasi
dapat diterima dan berjalan dengan baik sesuai dengan fungsi.

Kata kunci: kemajuan teknologi, budaya, wayang punakawan, puzzle, game

PENDAHULUAN ini  melupakan bahkan tidak mengenal

Negara Kesatauan Republik Indonesia
sebagai negara multikultural yang terbentuk
dari keaneka ragaman etnis, suku, ras,
agama, budaya, bahasa dan lain-lain. Kini
dihadapkan pada dinamika kemajuan
teknologi yang memberikan dampak dalam
segala lini kehidupan masyarakat. Budaya
bangsa kini semakin terlupakan, hal ini
dikarenakan masuknya berbagai budaya
asing yang tidak telebih dahulu di seleksi
menjadi salah satu penyebabnya. Terbuainya
masyarakat  oleh kehidupan modern
menyebabkan nilai-nilai budaya yang luhur
mulai terlupakan. Masyarakat cenderung lebih
menyukai budaya barat ketimbang budaya
sendiri. Terlebih budaya yang menjadi
warisan bangsa tidak diperkenalkan kepada
anak-anak mengakibatkan generasi penerus

identitas kebangsaannnya. Derasnya arus
informasi adalah salah satu yang
mempengaruhi terkikisnya budaya Indonesia,
khususnya budaya barat datang dan tumbuh
pada kehidupan masyarakat (Supriyanto,
2016).

Menanamkan budaya sejak  dini
merupakan hal yang dapat dilakukan agar
generasi muda tidak melupakan identitas
bangsa. Game merupakan sarana yang ideal
untuk mengenalkan budaya yang luhur pada
anak-anak sejak dini (Shapiro, 2003). Dengan
memanfaatakan kemajuan teknologi melalui
media game merupakan alternative yang
dapat dilakukan untuk memeperkenalkan
budaya, terlebih masa anak-anak merupakan
masa dimana mereka mulai tumbuh dan
berkembang serta memiliki rasa keingin
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tahuan yang tinggi. Dalam game terdapat
komponen multimedia yang
mengkombinasikan animasi, suara, music,
gambar, video, warna dan komponen lainnya
yang dapat digunakan untuk merangsang
bagian otak dan emosi anak-anak. Dengan
mengajarkan dan menanamkan citra luhur
bangsa melalui game yang mengandung
unsur budaya diharapkan anak-anak akan
lebih termotivasi dalam mengenal budaya
bangsa.

Dari data yang diposting pada halaman
techinasia menyebutkan bahwa menurut versi
newzoo, Indonesia menempati posisi ke 16
sebagai pasar game terbesar di dunia dengan
jumlah  pengguna mencapai 43,7 juta
(Maulana, 2018). Jenis game komputer yang
beragam membuat anak-anak menyukainya,
terlebih game bersifat adiktif membuat anak-
anak cenderung akan menghabiskan waktu
mereka untuk bermain game. Dari hasil
survey yang dilakukan terhadap 30 orang
anak rata-rata menghabiskan sekitar 3
sampai 5 jam perhari untuk bermain game.
Oleh karena itu sangat disayangkan jika anak-
anak jarang memainkan game yang
didalamnya terdapat unsur budaya yang
digunakan untuk memperkenalkan budaya
lokal. Menurut hasil survey yag dilakukan oleh
Badan Pusat Statistik (BPS) menyatakan
bahwa jumlah rumah tangga yang memiliki
dan menguasai computer mencapai 33,19%
di area Yogyakarta, 35,40% di area DKI
Jakarta, 18,62% di area Jawa Barat, 15,69%
di area Jawa Tengah, dan 17,94% di area
Jawa Timur (BPS, 2018).

Suku jawa memiliki beraneka ragam
kekayaan buadaya, diamana lahir, tumbuh,
dan berkembang sesuai dengan pola pikir,
pandangan hidup, nilai, norma, serta aspek
kehidupan lain dalam masyarakat.
Mengangkat budaya jawa melalui tokoh-tokoh
wayang punakawan yang di visualisasikan
melalui sentuhan teknologi merupakan salah
satu media terbaik untuk mengenalkan
budaya pada usia anak-anak. Sangat
disayangkan jika tokoh wayang punakawan
akan hilang dari ingatan masyarakat Jawa
karena tergusur oleh kebudayaan asing.

Beberapa penelitian terdahulu yang
memperkenalkan tokoh pewayangan melalui
media game vyaitu, pada penelitian yang
dilakukan oleh (Sarifudin, 2017) membuat
multimedia interktif yang digunakan untuk
memperkenalkan tokoh wayang pandhawa
pada mata pelajaran Bahasa Jawa bagi anak
kelas V sekolah dasar. Dalam penelitian
dilakukan dua tahap uji, yaitu pada tahap
pertama  dilakukan uji coba  produk

menggunakan 10 subjek dimana materi uiji
meliputi aspek pembelajaran, isi, tampilan dan
pemograman. Uji coba tahap kedua dilakukan
uji coba pemakaian menggunakan 20 subjek
yang meliputi aspek pembelajaran, isi,
tampilan dan pemograman. Pada uji coba
pemakaian secara keseluruhan mendapat
skor rata-rata 0,95 pada kategori layak. Hasil
akhir dari penelitan yang dilakukan
menyebutkan bahwa media yang
dikembangkan memperoleh kategori layak
dengan skor 3,91 yang di validasi oleh ahli
media, sedangkan kategori layak yang di
validasi oleh ahli materi mendapatkan skor
3,73. Sedangkan pada penelitian yang
dilakukan oleh (Dwistyawan & Setiawan,
2017) membuat boardgame untuk
mengenalkan budaya wayang terutama
karakter tokoh dalam cerita Ramayana
kepada masyarakat. Dari hasil pengujian
didapatkan  90,1% respon  masyarakat
menyatakan game  dapat menambah
wawasan masyarakat dan lebih mengenal
tokoh dalam cerita wayang Ramayana.
Kesimpulan akhir dari penelitian ini yaitu,
adanya respon yang baik dari masyarakat
untuk mengembangkan game dengan
menambabh pilihan misi dan pilihan cerita lain
agar lebih menarik lagi. Penelitian selanjutnya
dilakukan oleh (Kohri Rijal , 2017), yaitu game
yang memanfaatkan teknologi 3 dimensi.
Tujuan dibangunnya game 3D yaitu untuk
memperkenalkan tokoh wayang punakawan
dan cerita bagong labuh pada anak. Jenis
permainan dalam game yitu memilih item dan
mencocokan item yang terdapat didalam
game. Player harus mengumpulkan point
sebanyak-banyaknya untuk dapat berpindah
menuju stage berikutnya

Penelitian ini akan membangun sebuah
aplikasi game desktop menggunakan jenis
puzzle dengan memanfaatkan tokoh wayang
punakawan untuk meningkatkan pemahaman
budaya Jawa kepada anak. Puzzle adalah
salah satu jenis game, dimana game berisi
permasalahan dan memiliki solusi, pengguna
dapat menyelesaikan permaianan dengan
cara melakukan deduksi, induksi, atau
dengan peluang yang acak (Margarita,
Pragantha, & Haris, 2018). Game ini nantinya
akan dikhususkan untuk anak taman kanak-
kanak dan sekolah dasar dengan rentang usia
antara 5-9 tahun, namun tidak menutup
kemungkinan untuk dimainkan oleh usia
diatasnya sebagai sarana untuk lebih
mengenal budaya Jawa.

TINJAUAN PUSTAKA
A. Pengertian Game
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Menurut Nilwan (2002) dalam (Asmiatun
& Putri, 2017) game merupakan permainan
komputer yang dibuat menggunakan teknik
maupun metode animasi. Game merupakan
permainan yang merujuk pada kelincahan
intelektual dimana keputusan dan aksi dan
target-target harus dapat di capai oleh
pemainnya (Novia, 2010). Bermain game
dapat merangsang otak untuk belajar hal baru
melalui permainan yang mengasah otak
didalam komputer. Hal ini memacu antara
neuron dan respon yang muncul dalam otak
terhadap memori dan waktu (Anonim, 2019).

B. Genre game
Menurut Adams, (2014) genre

merupakan kategori dari karakter game

berdasarkan beberapa jenis tantangan,
terlepas dari isi maupun aturan dari game itu
sendiri. Beberapa genre game menurut Henry

(2015) dalam yaitu:

1) Crad game : merupakan
permainan  kartu tradisional yang
dimainkan didalam komputer.

2) Quiz game merupakan jenis
game dalam bentuk kuis

3) Puzzle game . jenis game
ini memberikan tantangan dengan cara
menjatuhkan atau melenyapkan sesuatu
dari sisi atas ke bawah atau dari kiri ke
kanan.

4) Side scroller game :  merupakan jenis
permainan yang mengharuskan pemain
bergerak sesuai alur yang disediakan.
Pemain diharuskan untuk berjalan,
merunduk, melompat, serta menghindar
dari rintangan-rintangan yang diberikan.

5) Fighting game berupakan
jenis game berisi pertarungan.

6) Racing game : jenis
permainan  mengendarai  kendaraan

dengan cepat.

7) Role Playing Game (RPG) : jenis game
ini pemain memainkan sebuah tokoh
atau karakter dengan alur cerita yang
telah disajikan.

8) First Person Shooter (FPS): permainan
sama dengan FPS hanya saja
pandangan pertama bukan dari pemain,

melainkan dari kendaraan atau mesin
yang digunakan.

C. Budaya Jawa

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia
(KBBI) online, budaya vyaitu keseluruhan
pengetahuan manusia sebagai makhluk sosial
yang digunakan untuk memahami lingkungan
serta pengalamannya dan yang menjadi
pedoman tingkah lakunya (Wlkipedia, 2019).
Makna budaya atau kebudayaan berasal dari
bahasa Sanskerta yaitu buddhayah, yang
diartikan sebagai hal yang berkaitan dengan
budi dan akal manusia (Achmad , 2019).

D. Tokoh Wayang Punakawan

Punakawan merupakan tokoh wayang
yang mengisahkan empat orang tokoh yang
terkenal ditanah jawa, vyaitu Semar
Badranaya, Nala Gareng, Petruk Kanthong
Bolong, dan Bagong. Kata punakawan dapat
diartikan sebagai kawan yang menjadi
pengiring (Ayuna, 2017) Tokoh wayag
punakawan diciptakan oleh seorang pujangga
dimana tokoh wayang punakawan pertama
kali muncul dalam karya sastra gatot kaca
karangan Empu Panuluh pada zaman
kerajaan Kediri.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Analisis User

Pengguna dari game puzzle yang dibuat
yaitu, anak-anak dengan rentang usia antara
5 sampai 9 tahun. Rentang ini merupakan
usia dimana anak mudah terpengaruh.
Harapannya dengan dibangunnya game
tokoh wayang punakawan akan membentuk
pola pikir anak-anak untuk mengetahui dan
mencintai budaya Indonesia khususnya
budaya Jawa.

B. Flowchart Sistem

Dalam menentukan alur sistem dari
permainan, tentu membutuhkan sebuah
flowchart sistem. Dimana flowchart
merupakan hasil pemikiran dalam
menganalisa alur permainan dari game puzzle
tokoh wayang punakawan. Adapun gambaran
detail dari puzzle game tokoh wayang
punakawan dapat dilihat pada gambar 1.
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Gambar 1. Flowchart Puzzle Game Tokoh Wayang Punakawan

Langkah - langkah flowchart puzzle

game tokoh wayang punakawan:

a.

b.

Inisial awal menu utama dan menu
keluar
Pemain menekan menu keluar maka
akan muncul konfirmasi jika Ya = keluar
sistem, jika Tidak = kembali ke menu
utama.

. Pemain menekan menu utama, jika

“Ya” = masuk ke pilihan sub menu, jika
“Tidak” = maka akan tetap di menu
utama.

. Pemain di sub menu pengenalan tokoh

wayang, jika “Ya” = masuk materi, jika
“Tidak” = tetap di menu utama

. Pemain di sub menu permainan, jika

“Ya” = masuk ke tiap level permainan,
jika “Tidak” = tetap di menu utama
Pemain pada sub menu level
permainan (level 1 / level 2), jika
jawaban “Salah” = Ulangi Permainan,
jika jawaban “Benar” = Lanjut
Permainan.

. Sub menu permainan level 3, jika

permainan “Selesai” = liat skor, jika
“Belum” = selesaikan permainan.

C. Perancangan Sistem
a.

Latar belakang cerita
Game dibangun sesuai dengan latar

belakang cerita dari tokoh wayang
punakawan. Dimana keempat tokoh akan
digunakan sebagai karakter utama di
dalam game puzzle yang dibuat.

b.

Rician game

Game dibuat diimplementasikan dalam
sistem operasi Windows dengan rincian
sebagai berikut:

1) Game berjenis Puzzle

2) Sistem permainan single player,
pengguna hanya dapat mencocokkan
kata, gambar maupun tulisan sesuai
dengan potongan-potongan menjadi
satu kesatuan yang utuh.

3) Game terdiri dari 3 level permainan
dimana setiap level memiliki tingkat
kesulitan yang berbeda.

4) Tokoh-tokoh dalam game yang dibuat
terdiri dari karakter wayang punakawan
sebagai tokoh utama seperti, Semar,
Petruk Gareng dan Bagong.

5) Unsur yang ditonjolkkan dalam game
berupa unsur kebudayaan Jawa
khususnya wayang Punakawan.

6) Permainan akan diiringi oleh music
sebagai pengiring permainan.

7) Konsep cara bermain adalah pemain
berusaha untuk mencocokkan
potongan gambar dan teks menjadi
satu kesatuan gambar yang utuh untuk
dapat berlanjut ke level selanjutnya.

c. Rancangan Isi

Rancangan isi digunakan agar aplikasi
interaktif yang akan dibangun sesuai dengan
analisis sistem, pada rancangan isi yang telah
ditetapkan berisikan informasi rancangan
menu dengan penjelasan menu dan tombol-
tombol yang ada pada rancangan menu yang
dijelaskan sebagai berikut:
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Gambar 2. Rancangan menu puzzle game

Keterangan :
1. Intro Awal (Opening)
2. Menu Utama
2.1.Menu Tokoh Wayang
2.2.Menu Permainan
2.2.1 Levell
2.2.2 Level 2
2.2.3 Level 3
2.3.Menu Bantuan
2.4.Menu Skor
2.5.Menu Profil
3. Menu Keluar
3.1. Ya
3.2. Tidak

d. Rancangan Diagram Navigasi

Dalam membangun puzzle game
digunakan bentuk navigasi menu datar.
Fasilitas menu dalam rancangan navigasi
menu yang dibuat yaitu:

1) Tampilan loading : berisi
animasi loading dengan bentuk
kepala para punakawan yang berjalan
dari kanan kekiri.

3.z
.21
222
2.2.3
2) Menu Uatama . berisi menu

pengenalan tokoh wayang, menu
permainan, menu skor, menu profil,
dan menu petunjuk.

3) Menu pengenalan tokoh wayang:
berisi profil, gambar dan karakter dari
masing-masing tokoh wayang
punakawan.

4) Menu permainan : berisi puzzle
game yang terdiri dari 3 level, setiap
level memiliki kesulitan yang berbeda,
dari yang mudah sampai yang sulit.

5) Menu skor . berisi nilai
yang didapatkan oleh pemain yang
memainkan puzzle game.

6) Menu profil . berisi data
diri dari pembuat game.
7) Menu petunjuk :  berisi  petunjuk

penggunaan aplikasi.

Rancangan struktur navigasi dari
game puzzle tokoh wayang punakawan
dapat dilihat pada gambar 3.
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Gambar 3. Struktur navigasi menu puzzle game

e. Rancangan Input

User diharuskan memilih menu dengan
mengklik tombol-tombol navigasi sesuai
dengan keterangan yang diberikan pada
masing-masing level. Inputan game
menggunakan  klik mouse  dengan
melakukan drag and drop pada saat
menjalankan permainan. Interaksi game
berupa mencocokkan gambar yang
tersusun secara acak sehingga menjadi
satu kesatuan yang utuh.

f. Rancangan Output

Output dari sistem yang dibuat yaitu
berupa game berjenis puzzle yang dapat
dimainkan dengan cara drag and drop
menggunakan mouse. Aturan drag and
drop dibuat sesuai pecahan puzzle dengan
mengikuti pola tertentu untuk dapat
melanjutkan permainan ke level
selanjutnya.

g. Rancangan Storyboard

Rancangan  storyboard digunakan
untuk membantu pengembang dalam
menyusun frame by frame dalam membuat
game. Storyboard dibuat  dengan
memerikan keterangan atau penjelasan
perintah dalam game, hal ini dimaksudkan
agar hubungan setiap level dalam game
lebih  sistematis dan ketika terjadi
kesalahan maka akan segera diketahui
dan dapat diperbaiki.

h. Implementasi Sistem

Implementasi  sistem akan dibuat
kedalam sebuah game berjenis puzzle
yang akan dibangun menggunakan
bahasa pemrograman Action Script 2.0
bawaan dari Adobe Flash CS 6 serta,
CorelDraw dan Adobe Photoshop sebagai

pengolah gambar grafik dan Adobe
Audition sebagai pengolah Audio.
i. Pengujian Game

Tahapan terakhir yang dilakukan dalam
penelitian ini yaitu melakukan tahap
pengujian. Pengujian dilakukan dengan
metode blackbox test.

D. Implementasi Karakter Tokoh
Wayang Punakawan
Implementasi tokoh wayang punakawan
dalam karakter kartun yang ditunjukkan pada
gambar 2

Semar Gareng Petruk Bagong

Gambar 4. Tokoh dalam puzzle game tokoh
wayang punakawan

Penjelasan karakter dalam tokoh wayang
punakawan yaitu sebagai berikut:

a. Semar, merupakan tokoh utama dalam
wayang dimana, tokoh semar
digambarkan sebagai sosok ayah yang
sabar dan biajaksana. Tokoh semar
biasanya memberikan nasihat bijaksana
bagi keluarga pandawa

b. Gareng, merupakan anak dari jin
Gandarwa yang diangkat oleh semar.
Tokoh gareng digambarkan memiliki
cacat fisik vyaitu, kaki pincang dan
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tangannya patah dan memiliki penyakit
bulbul.

c. Petruk, merupakan anak angkat kedua
dari semar. Tokoh ini memiliki sifat suka
becanda namun dapat mengasuh, dapat
menjaga rahasia dan mampu menjadi
pendengar yang baik. Ciri fisik yang
dimiliki petruk yaitu hidung panjang dan
memiliki sifat pandai bicara, namun
terkadang hanya tongkosong atau tidak
ada arti sama sekali.

d. Bagong merupakan anak angkat ketiga
dari semar. Ciri fisik dari semar yaitu

berbadan pendek, gemuk dengan mata
dan mulut yang lebar. Tokoh bagong
memiliki sifat yang lancing, jujur dan
sakti. Sosok bagong adalah tokoh yang
paling lugu dan kurang mengerti tata
krama.

E. Implementasi Sistem

Semua komponen yang telah dibut akan
disatukan menggunakan bahasa
pemrograman ActionScript yang bawaan
Adobe Flash sebagai software final.

‘W? PUZZLE GAME
@wn nn(o awAN

Gambar 5. Menu Judul

Merupakan tampilan awal yang akan
tampil dilayar sebelum masuk kedalam menu
utama. Halaman ini akan menampilkan judul
dari game vyang akan dimainkan oleh

pengguna, sampai proses loading selesai,
kemudian akan langsung masuk ke dalam
menu utama. Tampilan awal dari puzzle game
ditunjukkan oleh gambar 5.

@2 PUZZLE GAME
@wnhne AwWAN

Fangenakan
Tk Wiy

Profil

Parmainan

Petunjuk

Gambar 6. Menu utama

Gambar 6 merupakan implementasi dari
menu utama dimana terdapat 7 tombol yang
dapat digunakan dalam aplikasi. Masing-
masing tombol yang ada didalam menu utama

memiliki fungsi yang berbeda-beda. Adapun 7
tombol yang ada didalam aplikasi yaitu:

a. Tombol menu, merupakan tombol yang

digunakan untuk menampilkan
keseluruhan menu didalam game.
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b. Tombol pengenalan tokoh, merupakan
tombol yang akan  menampilkan
prnjrlasan tentang masing-masing tokoh
wayang punakawan.

c. Tombol permaianan, merupakan tombol
yang diguanakn untuk menampilkan
permainan puzzle yang terdiri dari tiga
level permainan dengan tingkat kesulitan
yang berbeda-beda.

d. Tombol profil, merupakan tombol yang
digunakan untuk menampilkan profil dari
pembuat aplikasi.

e. Tombol skor, merupakan tombol yang
digunakan untuk menampilkan skor dari
pengguna.

f. Tombol bantuan, merupakan tombol
yang digunakan untuk menampilkan
panduan dalam menggunakan sistem.

g. Tombol keluar, merupakan tombol yang
berisi konfirmasi keluar dari sistem yang
terdiri dar button “YA” yang berarti keluar
sistem dan button “Tidak” yang berarti
kembali kedalam sistem.

Gambar 7. Halaman Permainan Level 1

Halaman permaianan level 1 ditunjukkan
oleh gambar 7. Dalam level ini pemain harus
merangkai huruf yang di susun secara acak
hingga menjadi satu rangkaian kata yang
benar. Jika merasa sudah selesai
mencocokkan kata-kata dapat menekan

tombol periksa. Ketika pengguna salah
merangkai maka akan muncul emoticon
menangis, ketika jawaban benar maka akan
muncul emoticon tersenyum dan pengguna
dapat melanjutkan permainan ke bagian
selanjutnya.

Gambar 8. Halaman Permainan Level 2

Aturan permainan pada level 2 hampir
sama dengan level 1, hanya saja pada level 2
yang di acak tidaklah huruf namun gambar

yang berhubungan tokoh-tokoh

wayang punakawan.

dengan
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Gambar 9. Halaman Permainan Level 3

Pada gambar 9 merupakan halaman
permainan untuk level 3. Pada level ini
pengguna harus mencocokkan kata-kata

sesuai dengan gambar yang berhubungan
dengan karakter tokoh wayang punakawan.

Gambar 10. Halaman Skor

Gambar 10 merupakan tampilan score
yang didapat oleh pemain, untuk menyimpan
nilai pada menu highscore pemain bisa
menginputkan nama pada menu ini. Apabila
nilai pemain masuk dalam 5 nilai tertinggi,
maka nama dan nilai akan tersimpan di menu
highscore.

F. Pengujian Sistem

Pada sistem yang telah dibuat dilakukan
uji coba menggunakan metode blackbox test
menunjukkan bahwa aplikasi dapat diterima
dan berjalan dengan baik. Serta puzzle game,
juga diujikan kepada anak-anak usia taman
kanak-kanak sampai usia sekolah dasar
antara usia 5-9 tahun disimpulkan, puzzle
game tokoh wayang punakawan menarik dan
anak-anak lebih mengetahui tokoh
pewayangan terutama tokoh  wayang
punakawan.

KESIMPULAN

1. Dengan menggunakan adobe flash
dengan memanfaatkan ActionScript
didalamnya telah di bangun aplikasi game
wayang punakawan.

2. Hasil uji sistem menggunakan metode
blackbox test menunjukkan bahwa aplikasi
dapat berjalan dengan baik dan sesuai
untuk dimainkan oleh usia anak-anak.
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