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Abstrak 

FERDYANSYAH “Implementasi Teknologi ThreeJS Dalam Ensiklopedia Digital 

Interaktif Karakter Wayang Purwa” (dibimbing oleh Ahmad Selao dan Mughaffir 

Yunus). 

Wayang purwa adalah seni tradisional Indonesia yang menggambarkan pementasan 

teater boneka yang menggunakan karakter dan cerita dari epik-epik mahakarya 

sastra klasik. Penelitian ini didasari oleh kekhawatiran akan semakin sedikitnya 

generasi muda yang mengenal wayang purwa dan pentingnya menjaga 

keberlanjutan budaya Indonesia di era digital. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk memperkenalkan karakter wayang purwa kepada masyarakat Indonesia, 

khususnya di luar suku Jawa, melalui sebuah platform digital yang menarik dan 

mudah diakses. Ensiklopedia digital ini akan mencakup informasi komprehensif 

tentang sejarah, asal-usul, cerita, dan peran setiap karakter wayang purwa. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan metode black box testing 

serta white box testing untuk menguji fungsionalitas dan kualitas aplikasi. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa ensiklopedia digital interaktif ini berhasil 

menampilkan model 3D karakter wayang dengan detail dan interaktif, serta 

menyajikan informasi yang lengkap dan diharapkan mudah dipahami oleh 

pengguna. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif dalam 

upaya pelestarian dan pengembangan budaya wayang purwa di Indonesia. 

Kata kunci : Wayang Purwa,  Three JS, Ensiklopedia. 
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Abstract 

FERDYANSYAH “Implementation of ThreeJS Technology in the Interactive 

Digital Encyclopedia of Wayang Purwa Characters” (supervised by Ahmad Selao 

and Mughaffir Yunus). 

Wayang purwa is a traditional Indonesian art that depicts puppet theater 

performances that use characters and stories from classic literary epics. This 

research is based on concerns about the increasing number of young people who 

know wayang purwa and the importance of maintaining the sustainability of 

Indonesian culture in the digital era. The aim of this research is to introduce 

wayang purwa characters to the Indonesian people, especially outside Javanese, 

through an attractive and easily accessible digital platform. This digital 

encyclopedia will include comprehensive information about the history, origins, 

stories, and roles of each Wayang Purwa character. This research uses a 

qualitative approach and black box testing and white box testing methods to test 

the functionality and quality of the application. The research results show that this 

interactive digital encyclopedia is successful in displaying 3D models of Wayang 

characters in detail and interactively, as well as presenting complete information 

that is expected to be easy for users to understand. It is hoped that this research 

can make a positive contribution to efforts to preserve and develop wayang purwa 

culture in Indonesia. 

Keywords: Wayang Purwa, ThreeJS,  Encyclopedia. 
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