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ABSTRAK

Semakin mudahnya akses permainan digital pada gawai Android
memberikan manfaat untuk dapat memperkenalkan Aksara Jawa dengan media
permainan digital menjadi lebih menarik. Penambahan cerita sebagai pendukung
permainan dan bentuk permainan menyusun Aksara Jawa menjadi pembeda
dengan permainan pengenalan Aksara Jawa lainnya. Penciptaan karya Lakon:
Jaya memperkenalkan huruf Aksara Jawa utama menggunakan media permainan
digital yang dapat dimainkan pada gawai Android.

Jaya adalah nama tokoh utama dalam permainan “Lakon: Jaya”, kata Jaya
diucapkan menggunakan Bahasa Jawa sehingga berbunyi Joyo. Kata Lakon
menurut kamus Indonesia — Jawa mempunyai arti jalan cerita. Dalam permainan
Lakon: Jaya, huruf Aksara Jawa dikenalkan dengan cara membuat huruf Aksara
Jawa menjadi item dalam permainan yang harus dikumpulkan oleh pemain. /tem
Aksara Jawa yang sudah dikumpulkan-harus-disusun sesuai urutan Aksara Jawa.
Permainan Lakon: Jaya dibuat menggunakan game engine Unity dengan hasil
akhir berupa file apk yang dapat di-install pada gawai Android.

Dengan penciptaan karya tugas akhir Pengenalan Aksara Jawa
Menggunakan Media' Permainan Digital Lakon:' Jaya Pada Gawai Android
dihasilkan sebuah permainan digital yang dapat digunakan sebagai media
pengenalan huruf utama Aksara Jawa kepada anak yang berusia 10 tahun ke atas.
Karya permainan digital Lakon: Jaya diharapkan dapat ikut/berkontribusi dalam
melestarikan Aksara Jawa.

Kata kunci : Aksara Jawa, game, android, lakon, jaya, nuklir.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Saat ini adalah era setiap negara berlomba - lomba menciptakan inovasi
dalam berbagai hal seperti transportasi yang lebih cepat dan efisien, energi baru
dan terbarukan dan teknologi informasi yang semakin dipercepat. Indonesia
menjadi salah satu negara yang ikut berpartisipasi dalam menciptakan berbagai
inovasi. Masyarakat suku Jawa juga terkena dampak dari bermunculannya
inovasi. Di tengah bermunculannya inovasi, Yogyakarta adalah salah satu wilayah
yang berjuang untuk terus melestarikan berbagai kebudayaan yang dimilikinya,
salah satunya Aksara Jawa.

Suku jawa berpopulasi terbanyak di.Indonesia, menurut hasil sensus
penduduk tahun 2010 yang dilakukan-oleh Badan Pusat Statistik, suku Jawa
menduduki peringkat pertama sebaga suku dengan jumlah populasi terbanyak di
Indonesia, lebih dari 94 juta jiwa, _sekitar 75 juta penduduk Indonesia
menggunakan bahasa Jawa. Suku Jawa mempunyai berbagai macam budaya yang
masih dilestarikan hingga sekarang, salah satunya Aksara Jawa.

Pengenalan huruf Aksara Jawa diberikan sejak dari-SD hingga SMA, namun
hanya dipraktekkan di dalam kelas saat pelajaran BahasaJawa. Menurut peraturan
Gubernur Daerah IstimewaYogyakarta nomor 64 tahun 2013 tentang Mata
Pelajaran Bahasa Jawa sebagai Muatan Lokal di Sekolah/Madrasah, Aksara Jawa
mulai diajarkan di kelas 4 SD atau pada umur 9 — 10 tahun.

Penggunaan Aksara Jawa dalam kehidupan sehari — hari mulai ditinggalkan
setelah Indonesia kedatangan bangsa Belanda yang memperkenalkan aksara latin.
Pada era sekarang penggunaan Aksara Jawa terbatas pada papan nama jalan di
kota Yogyakarta. Hal ini dikarenakan rumitnya penulisan menggunakan Aksara
Jawa dan karena kemudahan penulisan dalam aksara latin. Penyebab lain Aksara
Jawa tidak banyak digunakan lagi yaitu tidak diajarkan secara turun temurun
dalam keluarga. Melalui “Lakon: Jaya”, Aksara Jawa yang semakin ditinggalkan

penggunaanya ingin lebih diperkenalkan secara luas.
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Keterjangkauan harga gawai dengan sistem operasi android di pasaran
menjadi alasan mengapa android dipilih sebagai platform untuk permainan
“Lakon: Jaya” dibanding gawai dengan sistem operasi i0S. Dengan terjangkaunya
gawai dengan sistem android lebih banyak penggunanya dibanding pengguna
gawai dengan sistem operasi i0S, terutama di Indonesia. Menurut situs
Statcounter, sebanyak 94.17 % masyarakat Indonesia menggunakan gawai dengan
sistem operasi Android, hanya 5.27 % yang menggunakan gawai dengan sistem
operasi i10S selama Oktober 2018 sampai Oktober 2019.

Kesadaran untuk tidak melupakan Aksara Jawa yaitu dengan
memperkenalkan Aksara Jawa melalui aplikasi gawai dalam bentuk game maupun
aplikasi pengenalan Aksara Jawa. Di Playstore Android belum banyak aplikasi
dalam bentuk game yang memperkenalkan Aksara Jawa, baru terdapat 4 aplikasi
berbentuk game pengenalan Aksara Jawa.

Di tengah bermunculannya berbagai-inovasi, penting bagi orang jawa untuk
tidak melupakan kebudayaannya, salah satunya Aksara Jawa. Permainan “Lakon:
Jaya” diharapkan dapat ikut berkontribusi dalam melestarikan budaya jawa

dengan memperkenalkan Aksara Jawa melalui permainan digital.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar. belakang yang telah dikemukakan, maka dirumuskan

masalah sebagai berikut :
1. Memperkenalkan huruf utama Aksara Jawa kepada anak melalui media

permainan digital.

2. Membuat permainan digital “Lakon: Jaya” untuk gawai Android.
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C. Tujuan
Adapun tujuan yang ingin dicapai pada karya tugas akhir “Lakon: Jaya”
sebagai berikut :
1. Mengenalkan 20 Aksara Jawa utama.
2. Menerapkan ide cerita “Lakon: Jaya” ke dalam bentuk permainan digital
pada gawai Android.
D. Target Audien

Target audien yang ingin dituju dari karya tugas akhir “Lakon: Jaya” sebagai

berikut :
1. Genre : Platformer, action, adventure, edukasi
2. Platform : Gawai Android
3. Usia 10 =13 tahun

4. Jenis kelamin | : Laki-laki dan perempuan

5. Bahasa : Indonesia

E. Indikator Capaian AKkhir

1. Praproduksi

Sebelum memproduksi suatu karya, tahap awal yang biasa dilakukan yaitu
tahap praproduksi. Pada tahap praproduksi karya rugas akhir “Lakon: Jaya”
dibagi menjadi lima bagian sebagai berikut :

a. Pembuatan konsep permainan

Konsep permainan adalah gambaran sederhana dari keseluruhan
rancangan permainan, di mana semua bidang kerja dalam sebuah tim dapat

memahami permainan seperti apa yang akan dibuat.

b. Pembuatan cerita

Setiap permainan digital dengan genre platformer mempunyai latar
cerita sebagai pendukung permainan. Cerita mengambil tema keadaan kota
Yogyakarta di masa depan setelah perang nuklir untuk memperebutkan

bahan bakar reaktor nuklir.
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c. Desain karakter

Dalam permainan ini ada 3 karakter manusia dan 2 karakter berupa
hewan. Karakter manusia bernama Jaya yang dijadikan sebagai hero pada
permainan ini, 2 karakter manusia lainnya yaitu Hana dan Botong sebagai
pendukung cerita Lakon: Jaya. Hewan yang dijadikan karakter musuh
adalah tikus dan kecoak yang mengalami mutasi genetik. Hasil akhir

karakter pada tahap pra-produksi berupa sketsa pose karakter.

d. Desain environment permainan
Latar cerita diambil di kota Yogyakarta setelah ledakan reaktor nuklir
yang diakibatkan oleh peperangan. Hasil akhir desain environment pada

tahap pra-produksi-berupa sketsa line art.

e. Profotyping
Pembuatan mekanika utama dari permainan ini terdiri dari game loop

dan pergerakan karakter.

2. Produksi
Perwujudan karya tugas akhir menjadi karya seutuhnya dilakukan pada
tahap produksi yang dijabarkan sebagai berikut :
a. Pembuatan aset permainan
Pada tahap ini dilakukan penyelesaian pada karakter, environment, U,

cutscene.

b. Pemrograman permainan
Penerapan mekanika permainan dilakukan pada tahap ini menggunakan

game engine Unity dengan bahasa pemrogramman C# (C sharp).

c. Pengujian
Pada tahap ini akan dilakukan pengujian produk yang sudah dibuat

kepada pengguna untuk mendapatkan informasi kenyaman dalam
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memainkan produk permainan digital berjudul Lakon: Jaya yang bertema

Aksara Jawa.

3. Pascaproduksi
Pascaproduksi adalah proses penyelesaian akhir dari sebuah rangkaian
produksi. Dalam game “Lakon: Jaya”, pasca produksi meliputi sebagai
berikut :
a. Publishing
Pameran tugas akhir akan dijadikan sarana publikasi game “Lakon:

Jaya”.
b. Merchandising

Pembuatan tanda mata berupa pin, stiker, gantungan kunci, kaos dari

karakter game.
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