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ABSTRAK 

 

 

Konten lokal wayang jawa dan wayang papua adalah kekayaan ikonik 

Indonesia yang dapat dikembangkan ke dalam karakter game. Melalui karya game 

2D “Java History: Journey in Papua” yang menggunakan kebudayaan atau konten 

lokal menjadi salah satu ciri khas yang dapat menjadi konten menarik dan unik.  

Cat air merupakan teknik yang digunakan dalam proses pembuatan asset 

game 2D “Java History: Journey in Papua” dengan melalui 3 tahapan yaitu 

praproduksi (game design, prototyping dan design character), produksi (animating, 

environment, comic, button & user interface, assembled, programming dan scoring 

musik), dan pascaproduksi (debuging & deploying dan mastering ). 

Game 2D “Java History: Journey in Papua” mendapat berbagai dukungan 

melalui event Unity 2D Challenge dan  tersedia untuk smartphone sistem operasi iOS.  

 

Kata kunci : Game 2D, Wayang Papua dan Wayang Jawa, Unity 2D Challenge 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Cerita dan karakter wayang adalah cikal kebudayaan di Pulau Jawa, 

berbagai pengembangan wayang dapat dilakukakn salah satunya dengan game  

2D. Menciptakan game 2D dengan mengangkat beberapa karakter wayang di 

Indonesia. Selain Pulau Jawa, wilayah di Indonesia yang kuat unsur tradisional 

dan kebudayaan adalah Pulau Papua, menggabungkan pewayangan di Pulau Jawa 

dengan pewayangan di Pulau Papua melalui penciptaan game 2D. Penciptaan 

karakter game 2D pada Java History: Journey in Papua selain menggunakan 

karakter wayang jawa, juga terinspirasi oleh karya wayang papua ciptaan Lejar 

Daniartana yang menciptakan berbagai macam karakter wayang papua.  

Menggunakan teknik gambar cat air hasil dari studi animasi di Eszterházy 

Károly University Hongaria, dari studi tersebut mendapat pembelajaran membuat 

gerakan dengan cat untuk menambah kesan unik dan inovatif. Melalui saran dari 

Ibu Dr. Éva M. Tóth kepala jurusan animasi/motion picture department di 

Eszterházy Károly University untuk mengembangkan animasi untuk game dengan 

teknik yang unik dan inovatif menggunakan cat air.  

Melalui media game 2D Java History: Journey in Papua mengangkat 

karakter wayang jawa dan karakter wayang papua ke dalam sebuah game 2D. 

Dengan harapan dapat menambah wawasan kebudayaan lokal jawa dan papua 

untuk dikembangkan ke berbagai karya.  

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dapat dirumuskan permasalahan yang akan 

diselesaikan sebagai berikut : 

1. Memproduksi game 2D “Java History: Journey in Papua” dengan teknik cat 

air sampai menjadi satu game 2D utuh. 
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2. Mentransformasikan karakter wayang jawa dan papua menjadi sebuah 

karakter game 2D baru. 

C. Tujuan 

Tujuan dari penciptaan karya game 2D “Java History: Journey in Papua”  

antara lain : 

1. Untuk menciptakan karakter game 2D yang dibuat dari tranformasi wayang 

jawa dan wayang papua.   

2. Untuk menciptakan sebuah game 2D dengan teknik tradisional cat air. 

D. Target Audien 

Target audien penciptaan karya game 2D “Java History: Journey in 

Papua” ini adalah:  

1. Usia  : 13+ IGRS (Indonesian Game Rating System) 

2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan  : Berbagai latar pendidikan 

4. Status sosial : Semua kalangan 

5. Negara  : Internasional 

6. Smartphone : iOS 12 

 

E. Indikator Capaian Akhir 

Capaian akhir dari game ini adalah benar-benar menjadi satu game 2D 

utuh, dengan tahapan sebagai berikut: 

1. Game design 

Membuat game design membutuhkan beberapa riset dan data yang 

diperlukan agar terciptanya game 2D yang baik. Riset dan data berupa ide cerita, 

konsep karakter, background, gameplay dan latar musik. Cerita berawal dari 

kalahnya Wana hingga berkeping-keping melawan Hano di pinggir laut Pulau 

Jawa, tubuh Wana terbawa arus laut hingga Pulau Papua. Ketika Wana menyentuh 

tanah di Pulau Papua, tubuhnya kembali pulih dengan aji-aji pancasona. Wana 

menjadikan Leja dan Arta pasukan di Pulau Papua, dilanjutkan dengan membuat 
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badai besar hitam di awan. Werku yang melihat dengan teropong jarak jauh 

mengabarkan Hano bahwa Wana masih hidup membuat badai di Pulau Papua, 

mengetahui hal tersebut Hano menuju Pulau Papua untuk membungkam Wana. 

Proses selanjutnya adalah membuat berbagai rancangan bagaimana game akan 

bekerja, mulai dari cerita berupa komik, gameplay dan akhir level.   

2. Prototyping 

Prototyping dengan dummy dilakukan untuk mengetahui sistem kerja game 

2D mampu berjalan optimal dari segi gameplay dan programming dalam game 

engine. Dalam proses produksi game engine memakai Unity.  

3. Design Character 

Pembuatan desain karakter diawali dengan mengumpulkan visual data dari 

wayang jawa dan wayang papua, kemudian ditransformasikan menjadi karakter 

game 2D dengan cat air. Beberapa unsur asli harus tetap ketika ditarnsformasikan 

menjadi karakter game 2D berupa bentuk utama makluk atau siluman, warna dan 

beberapa kekuatan. 

4. Animating 

Animating berupa pergerakan karakter berlari, melompat, menyerang. Proses 

pertama dengan membuat frame by frame gerakan dengan media kertas dan cat 

air, kemudian dilakukan scanning agar menjadi digital file. 

5. Environment 

Pembuatan environment berupa background wide level 1 dan foreground level 

1 hingga level akhir. 

6. Comic 

Dalam produksi game 2D salah satu cara pengenalan cerita yang cukup efisien 

adalah dengan komik pendek 2 halaman bertujuan memberikan cerita visual 

diawal dan di akhir permainan. 

 

 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



4 

 

7. Button & User Interface 

Pembuatan Button & User Interface pada main menu dan gameplay 

berdasarkan resolusi resmi smartphone, dengan mengutamakan kenyamanan 

model touchscreen. 

8. Assembled 

Assembled merupakan proses memasukan semua asset jadi ke dalam game 

engine Unity. 

9. Programming 

Programming merupakan proses memberikan fitur interaktif perintah kepada 

asset agar bergerak sesuai dengan game design, programming dilakukan dalam 

bahasa C#. 

10. Scoring musik 

Proses scoring dilakukan dengan software GarageBand, GarageBand 

memiliki ribuan virtual music kualitas studio. 

11. Debuging & Deploying 

Debuging merupakan proses mencari eror sistem pada perintah pemograman 

C#. Deploying merupakan proses exporting game dari game engine ke satu 

package file format .IPA untuk sistem operasi iOS. 

12. Mastering 

Tahap final dalam proses pembuatan game 2D Java History: Journey in 

Papua yaitu instalasi game 2D file format .IPA kedalam smartphone iOS dan 

proses burning ke dalam DVD-R dan dimasukan ke dalam wadah DVD-R 

bersampul. 

  

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta




