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Abstrak
Permainan mobile adalah permainan yang dapat dimainkan di fitur telepon, smartphone /tablet, smartwatch, dan
portable media player atau graphing calculator. Diperlukan aset game untuk mengembangkan sebuah game. Penelitian
ini bertujuan untuk merancang aset game yang diperlukan untuk permainan Mobile Punakawan. Penelitian ini
menggunakan metode perancangan yang bersumber dari metode perancangan Sanyoto. Konsep perancangan dalam
penelitian ini meliputi Thumbnail Layout, Rough Layout, dan Comprehensive Layout. Desain final dalam penelitian ini
berupa asset game Punakawan. Sumber data yang digunakan dalam peneltian ini adalah data primer dan data sekunder.
Data primer berupa data yang diambil dari hasil observasi dan telaah pustaka melalui buku Rupa dan Karakter Wayang
Purwa, Sedangkan untuk data sekunder berupa referensi buku, jurnal penelitian yang sudah ada, dan mencari artikel-
artikel yang terdapat di internet. Analisa data menggunakan rumus 5W+1H (Who, What, When, Where, Why, dan
How).Berdasarkan hasil pengamatan selama perancangan, implementasi, dan proses pengujian yang dilakukan, maka
diambil kesimpulan bahwa perancangan asset game Punakawan ini meliputi sprite, spriteset, tileset, icon, dan user
interface yang kemudian dapat digunakan untuk pengembangan permainan mobile Punakawan. Desain karakter yang
digunakan dalam penelitian ini adalah desain karakter chibi yang lucu, sebagai aset untuk menarik minat para
pengguna game mulai dari usia 8 tahun, atau yang sudah bisa mengoperasikan Smartphone. Karakter yang digunakan
dalam perancangan ini meliputi Bagong, Semar, Petruk dan Gareng yang di desain menggunakan Corel Draw dan Adobe
Photoshop. Penyajian desain Asset game dengan menggunakan Adobe animated CC 2018 Selanjutnya penelitian ini
diharapkan mampu dijadikan sebagai acuan untuk mengembangkan permainan mobile Punakawan.
Kata Kunci: Asset game, punokawan, desain chibi

Abstract
The mobile game is a game that can be played on a feature phone, a smartphone / tablet, smartwatch, and portable
media players or graphing calculator. Game assets needed to develop a game. The purpose of this research to design a
game asset required to play Mobile Punakawan. This study uses design method derived from the method of designing
Sanyoto. Design concept in this study include Thumbnail Layout, Rough Layout, and Layout Comprehensive. The final
design in this study a Punakawan game assets. The data used in this research is primary data and secondary data. The
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primary data of the data taken from the observation results and literature review through the book Art and Character
Wayang Purwa, while for secondary data such as reference books, journals existing research, and search for articles that
are on the internet. Analysis of the data using the formula 5W + 1H (Who, What, When, Where, Why and How). Based on
observations during the design, implementation, and testing processes conducted, it is concluded that the design assets
Punakawan game includes sprite, spriteset, tileset, icons, and user interfaces that can then be used for the development of
mobile games Punakawan. The character designs were used in this research is the design of a cute chibi character, as an
asset to attract users of the game mulai from the age of 8 years, or who are able to operate the Smartphone. The
characters used in this design include Bagong Semar, Petruk and Gareng that in the design using Corel Draw and Adobe
Photoshop. Presentation Asset game design using Adobe animated CC 2018 Further research is expected to serve as a
reference for developing mobile games Punakawan.
Keywords: Game Asset, punokawan, chibi design

1. Pendahuluan
Punokawan adalah salah satu karakter yang terdapat dalam wayang. Punokawan (diambil dari bahasa
Jawa) atau punakawan adalah sebutan umum untuk para pengikut kesatria dalam khasanah kesusastraan
Indonesia, terutama di Jawa. Pada umumnya para punokawan ditampilkan dalam pementasan wayang,
baik itu wayang kulit, wayang golek, ataupun wayang orang sebagai kelompok penebar humor untuk
mencairkan suasana. Namun di samping itu, para panakawan juga berperan penting sebagai penasihat
nonformal kesatria yang menjadi asuhan mereka. Akan tetapi, keberadaannya masih kurang dipedulikan
terutama kalangan remaja karena pertunjukannya yang masih konvensional dan penggunaan bahasa yang
masih rumit.

Dengan berkembangnya teknologi yang semakin canggih maka banyak cara untuk melestarikan budaya
lokal. Salah satunya dengan menggabungkan budaya lokal dengan media interaktif salah satunya dengan
game. Game adalah salah satu hiburan yang menyenangkan baik itu untuk anak-anak maupun orang
dewasa. Bagi anak-anak game merupakan aktivitas yang mengasyikan, Game bukan hanya sebagai
sarana hiburan game juga dapat dimanfaatkan sebagai sarana. Terbukti Berdasarkan hasil statistik yang
dikeluarkan oleh entertainment software association pada tahun 2019 Lebih dari tiga perempat gamer
yang disurvei melaporkan bahwa: 79% game memberi rangsangan mental, 78% relaksasi, 74% orang tua
meyakini bahwa game dapat sebagai media pembelajaran, dan 57% lebih menikmati game untuk sarana
berkumpul bersama keluarga dan mengisi waktu luang setidaknya pada akhir pekan.

Tidak sedikit permainan yang bertemakan pembelajaran namun sangat sedikit yang bertemakan budaya
lokal, khusunya wayang kulit tokoh punokawan. Berdasarkan pencarian yang dilakukan peneliti di Google
Playstore dengan kata kunci punokawan, Permainan punokawan, dan Wayang didapatkan hasil sebagai
berikut : punokawan = 120/1, Permainan punokawan = 120/2 Wayang = 120/2. Jenis permainan yang
mengangkat tema punokawan masih belum banyak. Hal ini wajar karena permainan yang bertemakan
punokawan masih sangat jarang dibuat. Terhitung hanya ada tiga permainan saja yang bertemakan
punokawan yaitu : Tele of punokawan, The adventure petruk,dan plintheng semar.

Dalam perancangan game perlu adanya asset game. Asset game adalah semua kebutuhan atau bahan-
bahan yang akan digunakan dalam perancangan sebuah game itu sendiri. Asset game dapat berupa sprite
2D, 3D model dan animasi, teks, gambar statis, ikon, efek suara, musik latar dan sebagainya. Asset game
yang menarik dapat menjadikan suatu game disukai oleh kalangan luas.

Minimnya jenis permainan yang menggangkat Punawakan sebagai warisan budaya Nusantara maka
penulis mengangkat judul “Eksplorasi punokawan Dalam Perancangan Asset Game Bergaya Chibi Untuk
Generasi Muda Sebagai Upaya Pelestarian Budaya Nusantara”

2. Metode Penelitian
Menjelaskan secara luas dan mendalam mengenai tahapan-tahapan metode perancangan bersumber dari
metode perancangan Sanyoto [1]. Secara menyeluruh skema dalam perancangan dapat dilihat dalam
flowchart berikut:
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Gambar 1. Kerangka/Pola dasar Perancangan

3. Hasil dan Pembahasan
Konsep di dalam perancangan ini merupakan sarana media untuk memahami tokoh punokawan. Karena
desain asset ini memiliki target audience mahasiswa STIKI Malang dan programmer game dengan dibuat
desain chibi yang memiliki ciri khas kepala lebih besar dari badan sehingga memberikan kesan lucu dan
menggemaskan sehingga pengguna tidak mudah bosan. Berikut ini breakdown dari karakter wayang
punokawan dengan memperhatikan beberapa ciri dari karakter aslinya:

Gambar 2. Breakdown Dari Karakter Wayang Punokawan
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Gambar 3. Palet warna

Gambar 4. Sprite berlari

Media pendukung

Gambar 5. Breakdown Dari Karakter Wayang Punokawan
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Gambar 6. Breakdown Dari Karakter Wayang Punokawan

4. Penutup
Berdasarkan hasil perancangan, maka diambil kesimpulan bahwa perancangan asset game punakawan
dalam penelitian ini berupa desain dari masing-masing karakter punakawan yang meliputi spritesheet
diam, berjalan, berlari, melompat, terjatuh, mati. Desain karakter yang digunakan dalam penelitian ini
adalah desain karakter chibi yang lucu sebagai asset yang menarik dalam pelestarian budaya lokal,
khususnya dalam pelestarian budaya cerita punakawan. Karakter yang digunakan dalam perancangan ini
meliputi Bagong, Semar, Petruk dan Gareng yang di desain menggunakan Corel Draw dan Adobe
Photoshop. Penyajian desain Asset game dengan menggunakan Adobe Animate CC 2018

Maka diambil saran antara lain, perancangan asset game punakawan ini masih pada pembuatan asset
grafis tokoh punakawan sehingga penelitian ini dapat dikembangkan dengan menambahkan asset sound.
UI (user interface). Kemudian perlu adanya penambahan lebih banyak variasi arena untuk menambah
daya tarik permainan punakawan dan lebih mengembangkan desain karakter agar lebih menarik. Selain
itu, perancangan ini dapat dijadikan acuan untuk membuat permainan game punakawan.
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