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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sebuah
permainan berjudul "Urban Weapon Strike" yang berfungsi sebagai media
pengenalan senjata tradisional dalam konteks mode pertempuran. Permainan ini
dikembangkan dengan menggunakan teknologi game engine modern untuk
menciptakan pengalaman interaktif dan edukatif bagi pemain. Fokus utama dari
permainan ini adalah untuk memperkenalkan berbagai jenis senjata tradisional
dari berbagai daerah di Indonesia, serta cara penggunaannya dalam situasi

pertempuran.

Metode penelitian yang digunakan meliputi tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan pengujian. Pada tahap analisis, dilakukan studi
literatur dan survei untuk mengumpulkan data mengenai senjata tradisional dan
preferensi pemain. Tahap desain melibatkan pembuatan skenario permainan,
karakter, dan lingkungan permainan. Pengembangan dilakukan dengan
pemrograman dan pembuatan aset grafis. Implementasi meliputi integrasi seluruh
elemen permainan ke dalam satu kesatuan yang dapat dimainkan. Pengujian
dilakukan untuk memastikan bahwa permainan berfungsi dengan baik dan

memenuhi tujuan edukatifnya.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa "Urban Weapon Strike” mampu
memberikan pengetahuan tentang senjata tradisional secara interaktif dan
menarik. Umpan balik dari pemain menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi
terhadap aspek edukatif dan hiburan dari permainan ini. Permainan ini diharapkan
dapat menjadi media pembelajaran yang efektif dan menyenangkan untuk

mengenalkan budaya tradisional Indonesia melalui teknologi modern.

Kata kunci: permainan edukatif, senjata tradisional, mode pertempuran, game

engine, budaya Indonesia.
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ABSTRACT

This research aims to design and build a game entitled "Urban Weapon
Strike" which functions as a medium for introducing traditional weapons in the
context of combat mode. This game was developed using modern game engine
technology to create an interactive and educational experience for players. The
main focus of this game is to introduce various types of traditional weapons from

various regions in Indonesia, as well as how to use them in combat situations.

The research methods used include analysis, design, development,
implementation and testing stages. At the analysis stage, literature studies and
surveys were carried out to collect data regarding traditional weapons and player
preferences. The design stage involves creating the game scenario, characters,
and game environment. Development is carried out by programming and creating
graphic assets. Implementation includes the integration of all game elements into
a single playable unit. Testing is done to ensure that the game functions properly

and fulfills its educational purpose.

The research results show that "Urban Weapon Strike" is able to provide
knowledge about traditional weapons in an interactive and interesting way.
Feedback from players shows a high level of satisfaction with the educational and
entertainment aspects of the game. It is hoped that this game can be an effective
and fun learning medium for introducing traditional Indonesian culture through

modern technology.

Keywords: educational games, traditional weapons, battle mode, game engine,

Indonesian culture.
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