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Keberadaan wayang, baik itu wayang kulit, wayang orang, maupun wayang golek dan juga
beragam wayang yang lainnya telah menjadi kekayaan tersendiri di tanah air Indonesia ini.
Tidak hanya dari dalam negeri, wayang juga diapresiasi dan dikenal luas oleh banyak negara
di dunia. Namun dengan banyaknya pilihan media hiburan yang lebih praktis dan menarik
menyebabkan kebudayaan wayang ini menjadi semakin kurang diminati.

Anak-anak pada saat ini telah sangat akrab dengan media hiburan elektronik seperti IPad,
laptop dan perangkat lainnya. Sebagian orang menggunakan perangkat tersebut untuk
membantu kegiatannya, sedang sebagian lain untuk hiburan semata, seperti video game.
Sangat disayangkan kebiasaan bermain video game ini menjadikan anak-anak tidak lagi
menghargai nilai yang terkandung dalam kebudayaan wayang.

Untuk melestarikan budaya wayang serta mengenalkan salah satu cerita pewayangan yaitu
Pandawa Lima kepada anak-anak, maka akan dibuat sebuah permainan video game yang
berjudul LEGASI (Legenda Pandawa Lima Beraksi). LEGASI bercerita tentang kisah
petualangan kelima Pandawa yang dikemas menarik bagi anak-anak.
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Wayang is considered one of the Indonesian culture that is well-known for many people
around the world. Wayang itself was categorized and divided into Wayang that made from
animal skin, ‘humanized’ Wayang, and etc. However they all have one thing in common that
it is resemblance of a paper puppet as what they called in the West.

Unfortunately, many people especially the younger age group, grew up in a culture that is
influence by electronic, such as iPad, laptops, and other kinds of sophisticated devices. Some
use it for beneficial purposes but most people prefer to play video games as a way of
entertainment with their electronic devices. Sadly, this bad habits of playing video games has
infected the mind of the young to deappreciate the value of Wayang culture.

To preserve and repopulate the culture of Wayang, a video game called LEGASI (Legenda
Pandawa Lima Beraksi) was developed. LEGASI was one of the Wayang story among many
that focuses about the story five adventurer Pandawa.
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