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INTISARI

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 sechingga 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 ifem dalam permainan yang harus dikumpulkan oleh pemain. /tem
Aksara Jawa yang sudah dikumpulkahtharus disusun sesuai urutan Aksara Jawa.
Permainan Lakon: Jaya dibumat/menggundKan=game engine Unity dengan hasil
akhir berupa file apk yang dapat di-instqll pada gawai ‘Android.

Dengan penéiptaan karya |/ttigas’ akhir \Pcpgenalan Aksara Jawa
Menggunakan Medid| Permainan/Digital Fakon: Jayal\Pada Gawai Android
dihasilkan sebuahj permainan’\\digital; yabg “dapat/ digunakan sebagai media
pengenalan huruf utamasAksara Jawa'kepada anak’yang berusia 10 tahun ke atas.
Karya permainan\digital Laken: Jaya-diharapkan dapat ikut berkontribusi dalam
melestarikan AksaraJawa.

Kata kunci : aksarajawa, game, android, lakon, jaya,muklir.
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ABSTRACT

The easier access to digital games on Android device provides the benefit of
being able to introduce Javanese Script with digital game media to be more
interesting. Story as a supporter of the game and the game of how to compose
Javanese Script, making it differentiate with other Javanese Script games that
already released on Playstore. The creation of The “Lakon: Jaya” introduces the
main Javanese Script using digital game media that can be played on Android
device.

Jaya is the main character in the game "Lakon: Jaya", the word Jaya is
pronounced Joyo in the Javanese dialect. The word Lakon according to the
Indonesian — Javanese dictionary has the meaning of storyline. In The “Lakon:
Jaya” game, Javanese Script are introduced by making Javanese Script into game
items that must be collected by the player. Items of Javanese script that have been
collected must be arranged in the-grder.of Javanese script. The “Lakon: Jaya”
game is created using Unityzgdme epgine With=the final result in the form of apk
file that can be installedion Android device.

With the credtign of the final Mdskiwork Introduction to Javanese Script
Using Digital Game Media *Eakou=Jaya” Om Android Device produced a digital
game that can bé uséd as a mediym-of-intxodiiction of the main letter of Javanese
script to children aged<i) vears old.and aboverThe “Lakon: Jaya” game is
expected to contribute in preserving JavaneseSeript.

Keywords : javanegse s¢ript, game, android,’lakon, jaya, niclear.
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A. PENDAHULUAN
1.  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 terbamyak di Indonesia, menurut hasil sensus
penduduk tahun 2010-yang-dilakukan oleh~Badam Pusat Statistik, suku Jawa
menduduki peringkat pertama sebagadsukii dengan jumlah populasi terbanyak di
Indonesia, lebih/idanii 94 guta jiwa;~//\ sekitar 75/ juta penduduk Indonesia
menggunakan bahasa Jawa. SukuTawa’‘mempunyatberbagai macam budaya yang
masih dilestarikanthingga sekasang, salah satdnya AksataJawa.

Pengenalanhurtf Aksara Jawa diberikan sejak dari 8D hingga SMA, namun
hanya dipraktekkan, disdalam kelas saat pelajaran Bahasa/Jawa. Menurut peraturan
Gubernur Daerah Istiftewa,, Yogyakarta nomet-64-tahun 2013 tentang Mata
Pelajaran Bahasa Jawa sebagai Muatan LeKal™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.

Keterjangkauan harga gawai dengan sistem operasi android di pasaran

menjadi alasan mengapa android dipilih sebagai platform untuk permainan
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“Lakon: Jaya” dibanding gawai dengan sistem operasi i0S. Dengan terjangkaunya
gawai dengan sistem android lebih banyak penggunanya dibanding pengguna
gawal dengan sistem operasi 10S, 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 i0S 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 Aksaradawa,

Di tengah bermuneulannya berbagai inovasi-penting bagi orang jawa untuk
tidak melupakan kebudayaannya, salah({safunya Aksara\Jawa. Permainan “Lakon:
Jaya” diharapkan!idapat ikuti\betkentsibusi+ dalam’ melestarikan budaya jawa

dengan memperkenalkanAksara Jawa‘melalui pepmdinan digital.

2. Rumusan Masalah
Berdasarkan \Jatas, belakang yang telah dikefiukakan, maka dirumuskan

masalah sebagai berikuts
a. Memperkenalkan hufof utama Aksdara Jawa kepada anak melalui media

permainan digital.

b. Membuat permainan digital “Lakon: Jaya” untuk gawai Android.

3. Tujuan
Adapun tujuan yang ingin dicapai pada karya tugas akhir “Lakon: Jaya”
sebagai berikut :
a. Mengenalkan 20 Aksara Jawa utama.
b. Menerapkan ide cerita “Lakon: Jaya” ke dalam bentuk permainan digital

pada gawai Android.
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4. 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

B. TINJAUAN KARYA

1. Referensi gameplay
a. Oriand the Bl "

Ori and j ada \n;'- genre platformer yang

| } 2015. Bercerita tentang
hutan Nibel yang.se katena“Se aialt’ badai yang menerjang. Ori,
an menghadapi musuh
Fakon: Jaya” menggunakan

Agai referensi pembuatan

Gambar 1 Game Ori and The Blind Forest

(sumber: https://id.techinasia.com/review-ori-and-the-blind-forest)
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b.  Marbel Hanacaraka

Marbel Hanacaraka adalah game edukasi yang membantu anak — anak
belajar Aksara Jawa. Dirilis di Playstore oleh Educa studio pada tanggal 21
Februari 2013 yang merupakan salah satu seri Marbel atau Mari Belajar. “Lakon:
Jaya” mengambil salah satu mode puzzle dalam game Marbel Hanacaraka sebagai
referensi pembuatan permainan. Penambahan cerita pada permainan “Lakon:

Jaya” menjadi pembeda dengan game Marbel Hanacaraka.

® Puzzle Aksara

2. Referensi ceé &l

Tahun 1945 w :
Serikat. Kota pertama \m

menyusul Nagasaki pada tanggal 9

dm atom oleh Amerika

M ima pada tanggal 6 agustus,

astus. Bom yang dijatuhkan di Hiroshima
dinamai “Little Boy”, bom bertipe uranium berkekuatan 13 kilotons,
menghancurkan seluruh kota Hiroshima. “Fat Man” yang dijatuhkan di kota
Nagasaki mempunyai kekuatan 21 kiloton plutonium menyebabkan kerusakan
sejauh 1 mil dari titik dijatuhkan bom. Berikut beberapa foto yang diambil setelah

kota Hiroshima dan Nagasaki di bom.
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Gambar 5 Kota Nagasaki Sesudah Dijatuhi Bom
(sumber: https://www.atomicheritage.org/sites/default/files/nagasaki -2%20before%20and%20after.jpg)
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Cerita dalam “Lakon: Jaya” mempunyai latar belakang mengenai peperangan
yang mungkin terjadi akibat perebutan bahan baku pembangkit reaktor nuklir

yang dapat habis dalam beberapa tahun ke depan.

3. Referensi visual
a.  Referensi karakter Jaya
Karakter Jaya mengambil referensi dari salah satu karakter komik
Mad Max: Fury Road dan professor Membrane dari animasi serial televisi

Invader Zim.

Gambar 6 Professer'Membrane
(sumber: http://dude-;107 freeservers.com/photo3.html)

Gambar 7 Mad Max: Fury Road

(sumber: https://scifi.blognook.com/category/mad-max/)
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b.  Referensi karakter Botong
Karakter Botong mengambil referensi karakter manusia yang terkena radiasi
nuklir dari komik The Hills Have Eyes: The Beginning. Dalam komik tersebut

digambarkan manusia yang terkena radiasi memiliki kulit yang rusak.

A \Y/
%}.’.’.ﬁ«‘ ¢ Eyes: The Beginning

(sumber: https:{igad€omiconlitieito/ComickT Hale-Eyes-The Béginning/ TPB?id=110873#60)

C. PEMBAHASAN

1. Memperken sara

Permainan digita a 2jd n mengenal 20 huruf Aksara

Jawa utama. Terdapat 4 level dalam permainan Lakon: Jaya, di setiap level,
pemain harus mengumpulkan 5 huruf Aksara Jawa yang diletakkan secara acak di
setiap /evel permainan untuk dapat lanjut ke /eve/ berikutnya. Terdapat indikator
di sisi kanan atas layar gawai yang akan menampilkan Aksara Jawa yang didapat
karakter Jaya. Kelima huruf Aksara Jawa yang harus dikumpulkan pemain
dijabarkan sebagai berikut :
a. Pada /evel 1, huruf Aksara Jawa yang harus dikumpulkan pemain
adalah baris pertama dalam urutan Aksara Jawa, yaitu HA NA CA RA
KA.
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b.  Pada level 2, huruf Aksara Jawa yang harus dikumpulkan pemain

adalah baris kedua dalam urutan Aksara Jawa, yaitu DA TA SA WA

LA.

c. Pada level 3, huruf Aksara Jawa yang harus dikumpulkan pemain
adalah baris ketiga dalam urutan Aksara Jawa, yaitu PA DHA JA YA
NYA.

d. Pada level 4, huruf Aksara Jawa yang harus dikumpulkan pemain
adalah baris keempat dalam urutan Aksara Jawa, yaitu MA GA BA
THA NGA.

Setelah mengumpulkan baris keempat urutan Aksara Jawa, pemain menuju
mesin yang berada di titik akhir /evei4. Ketika pemain menabrakkan karakter
Jaya ke mesin, akan muneul-antarmuka susun-aksara untuk menyusun kumpulan
acak huruf Aksara Jawa yang sudahl difdapat dati leve/ 1, 2, 3 dan 4. Pada
antarmuka susun/aksara, terdapat daftar/acak-Aksara Jawa di sisi kiri layar gawai
yang berupa icon yang'‘dapat di sentub‘untuk memindahkan icon Aksara Jawa ke
area susun aksarandi [sisi tengah, layar.

Ketika icon‘aksara jawa dipindahkan‘ke area susun,/akan muncul huruf latin
yang merupakan bunyi,hurufaksara”jawa/di sebelah /kiri tombol cek aksara.
Aksara Jawa yang tidakssesuai yrutan dapat dikembalikan ke daftar acak dengan
cara menyentuh icon aksara Vang,berada di“ar€a susun aksara. Jika pemain sudah
yakin dengan susunan Aksara Jawa, pemain menyentuh tombol cek aksara yang
berada di sisi bawah layar gawai. Apabila Aksara Jawa yang disusun benar,
permainan akan kembali ke main menu. Jika Aksara Jawa yang disusun tidak urut,
ada tanda silang di sebelah kiri dari tombol cek aksara. Permainan selesai setelah

pemain berhasil menyusun Aksara Jawa sesuai urutan Aksara Jawa yang benar.

2.  Pembahasan karya
a.  Deskripsi karya
Permainan Lakon: Jaya mengambil tema kondisi kota jogja yang
hancur akibat perang nuklir. Permainan Lakon: Jaya mengenalkan 20 Aksara

Jawa dengan menyusun Aksara Jawa. Terdapat 4 /eve/ dalam permainan Lakon:
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Jaya, di setiap level, pemain harus mengumpulkan 5 huruf Aksara Jawa yang
diletakkan secara acak di setiap /evel permainan untuk dapat lanjut ke level
berikutnya. Hasil akhir produk permainan digital berupa file apk yang dapat di
pasang pada smartphone dengan sistem operasi Android. Berikut langkah
pemasangan file apk pada smartphone :
a) Unduh file apk ke smartphone, tunggu proses pengunduhan file
selesai.
b)  Jika proses pengunduhan selesai akan muncul popup bahwa sistem
sedang menyiapkan aplikasi, tunggu hingga proses selesai.
c)  Setelah proses nomor 2 selesai akan muncul pilihan untuk menginstal
apk, pilih install, tungguproses instalasi hingga selesai.
d)  Pilih buka saatproses instalasi filesélesamdan game siap dimainkan.
e)  Apabilagelama proses pemasangan aplikasiyimuncul peringatan bahwa
sistem ftidak mengijinkan-file, apk” untuk 'di /install, ubah pengaturan
menjadiidiijipkan.
Produk ini hianya dapat,di pasarg déengan’ cara mengtnduh file apk dari link
yang dibagikan oleh penulis ke smariphone’yang dituju.

b.  Gameplay

Pemain mencari potongan AksataJawa acak di tiap /evel. Terdapat 4
level dalam permainan Lakon: Jaya, di setiap level, pemain harus mengumpulkan
5 huruf Aksara Jawa yang diletakkan secara acak di setiap /evel permainan untuk
dapat lanjut ke /evel berikutnya. Pada level 4, pemain harus menyusun kumpulan
Aksara Jawa acak yang sudah didapat dari level sebelumnya untuk
meneyelesaikan permainan. Karakter Jaya mempunyai 3 nyawa yang akan
berkurang jika terkena serangan karakter musuh. Setiap kali pemain mati karena

serangan musuh, pemain akan mengulang /evel tersebut.
c.  Kendali karakter

Karakter Jaya dapat digerakkan dengan tombol Ul yang ada di bawah

kanan dan kiri layar smartphone. Tombol di area sebelah kiri bawah digunakan
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untuk bergerak ke kanan dan ke kiri layar. Tombol di area sebelah kanan bawah
layar digunakan untuk melompat. Ketika karakter Jaya berada di atas elevator,
akan muncul tombol panah arah ke atas untuk menggerakkan elevator ke atas dan

tombol panah arah bawah untuk menggerakkan elevator ke bawah.

Gambar 9 Antammuka/gameplay

d. Halangan
Saat i hanya ada 2 halangan dijdalam pefmainan ini, yaitu tikus dan
kecoak yang bermbtasi. Tikus, yang.menyerang demgan cara menyeruduk dan
kecoak yang menembakkan cairan radiasi. Jika/kasakter Jaya terkena serudukan,
akan mengurangi nyawa Karakter Jaya sebahyak 3 nyawa. Nyawa karakter Jaya
juga akan berkurang sebanyak 1 nyawa jika terkena cairan radiasi dari kecoak
termutasi. Pemain dapat mengalahkan kecoak dan tikus dengan melompatinya.
Halangan yang tedapat pada permainan dijabarkan sebagai berikut :
a) Padalevel 1 permainan terdapat halangan musuh berupa 2 kecoak
b)  Pada /evel 2 permainan terdapat halangan musuh berupa 2 tikus.
c) Pada /evel 3 permainan terdapat halangan musuh berupa 1 tikus dan 2
kecoak.
d) Pada /evel 4 permainan terdapat halangan musuh berupa 3 tikus dan 2
kecoak.
Pada permainan Lakon: Jaya, semakin tinggi /evel semakin banyak halangan

yang sebaiknya dihindari pemain.

10
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e.  Cutscene
Permainan Lakon: Jaya mempunyai 2 cutscene, yaitu cutscene 1 yang
terdiri dari 8 panel gambar yang ditampilkan saat permainan pertama kali di buka
atau ketika tombol cerita pada main menu di sentuh. Cutscene 2 terdiri dari 3
panel gambar yang ditampilkan setelah pemain berhasil menyusun Aksara Jawa.
Panel gambar dilengkapi dengan teks yang diletakkan di bawah gambar untuk

menjelaskan adegan setiap gambar.

KESIMPULAN

Dari uraian pembahasan seluruh materi dalam laporan tugas akhir
Pengenalan Aksara Jawa Menggunakan.Media Permainan Digital “Lakon: Jaya”
Pada Gawai Android, dapat‘drambil kesimpulan-bahwa :

a.  Permaindn/Lakon: Jaya dapat dijadikan ‘sarana pengenalan 20 Aksara
Jawa utama dalam-benfukepetmainan digital.

b.  Dalam memperkenalkdn~Aksara Jawag-dapat dilakukan dengan cara
yang\lebih menatik /yaitu mmeldldi permainan digital yang dapat
dimainkanypada gawai Andgoid:

c.  Lakon:\Jaya,sebagai pesmainan/digital“dapat menambah khasanah

permainarhedukasi yang memperkendlkan”Aksara Jawa.

SARAN

Sebagai pengembangan selanjutnya, diberikan saran dibawah agar
permainan Lakon: Jaya lebih menarik, yakni :

a.  Penambahan fitur menyusun kata yang menggunakan Aksara Jawa

b.  Menambah variasi obstacle supaya lebih menantang

c.  Pengembangan asset dari 2D ke 3D

11
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