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INTISARI

Indonesia adalah negara yang kaya akan budaya dan tradisi, termasuk di
dalamnya berbagai jenis senjata tradisional yang berasal dari berbagai daerah.
Senjata tradisional ini bukan hanya alat untuk bertahan atau menyerang, tetapi
juga mencerminkan identitas, sejarah, dan nilai-nilai luhur dari masyarakat adat
setempat. Setiap senjata memiliki bentuk, teknik pembuatan, dan filosofi yang
berbeda-beda sesuai dengan karakteristik budaya daerah asalnya. Generasi muda
Indonesia saat ini kurang memiliki rasa bangga dan kepedulian untuk melestarikan
budaya, di mana salah satu penyebabnya adalah kurangnya informasi mengenai
kekayaan yang dimiliki bangsa Indonesia. Penelitian ini berfokus pada pembuatan
aset kartu senjata tradisional dari indonesia yang akan diimplementasikan pada
sebuah permainan kartu digital sebagai media pengenalan senjata tradisional.
Game ini dikembangkan menggunakan perangkat lunak Unity 2D, yang terkenal
karena kemampuannya dalam pembuatan game dengan grafis dua dimensi yang
menarik. Permainan kartu ini dirancang untuk memadukan elemen edukasi dan
hiburan, di mana setiap kartu menggambarkan berbagai jenis senjata tradisional
lengkap dengan informasi detail mengenai sejarah dan penggunaannya. Melalui
permainan ini, diharapkan pemain dapat memperoleh pengetahuan yang lebih
mendalam mengenai senjata tradisional sekaligus menikmati pengalaman bermain

yang seru.

Kata kunci: indonesia, senjata tradisional, generasi muda, permainan kartu, unity



ABSTRACT

Indonesia is a country rich in culture and tradition, including various
types of traditional weapons originating from different regions. These traditional
weapons are not only tools for defense or attack but also reflect the identity,
history, and noble values of the local indigenous communities. Each weapon has
its own unique shape, crafting techniques, and philosophy, aligned with the
cultural characteristics of its region of origin. Currently, the young generation of
Indonesia lacks pride and awareness in preserving their culture, partly due to the
lack of information about the nation's rich heritage. This research focuses on
creating traditional weapon card assets from western and central Indonesia,
which will be implemented in a digital card game as a medium to introduce
traditional weapons. This game is developed using Unity 2D software, renowned
for its capabilities in creating engaging two-dimensional graphics. The card game
is designed to combine educational and entertainment elements, with each card
depicting various types of traditional weapons complete with detailed information
about their history and usage. Through this game, it is hoped that players can
gain a deeper understanding of traditional weapons while enjoying an exciting

gaming experience.
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