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v 

MOTTO 

 “Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” (Q.S. Al-Insyirah 

ayat 6) 

 “Kemalasan adalah bentuk ketidak jujuran terhadap anugerah Tuhan atas 

potensialitas kerja hamba-Nya.” (Ainun Najib) 

 “Jangan hilang keyakinan, tetap berdoa, tetap mencoba!” 

 “Kesuksesan hanya dapat diraih dengan segala upaya dan usaha yang 

disertai dengan do’a karena sesungguhnya nasib seseorang manusia tidak 

akan berubah dengan sendirinya tanpa berusaha”  

 “Jadilah diri sendiri dan jangan menjadi orang lain, walaupun dia terlihat 

lebih baik dari kita” 

 “Ketika anda tidak pernah melakukan kesalahan, itu artinya anda tidak 

pernah berani untuk mencoba”  

 “Kegagalan adalah kesempatan untuk memulai kembali” 

 "Kita berdoa kalau kesusahan dan membutuhkan sesuatu, mestinya kita 

juga berdoa dalam kegembiraan besar dan saat rezeki melimpah." (Kahlil 

Gibran) 
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INTISARI 

 

Senjata tradisional merupakan salah satu warisan budaya yang dimiliki 

oleh bangsa Indonesia. Di zaman sekarang senjata tradisional Indonesia jarang 

diminati atau bahkan jarang diketahui oleh masyarakat Indonesia yang 

dikarenakan adanya arus globalisasi dan modernisasi. Maka dari itu penulis 

berinisiatif membuat sebuah aplikasi mobile yang menggunakan teknologi 

modern untuk mengenalkan konten warisan budaya Indonesia. Penulis membuat 

sebuah aplikasi pengenalan senjata tradisional Indonesia berbasis android.  

Dalam aplikasi ini terdapat peta Indonesia serta pengenalan senjata 

tradisional yang berupa gambar dan penjelasan singkat senjata tradisional 

tersebut, dengan bertujuan dapat meningkatkan kepedulian masyarakat indonesia 

terhadap warisan budaya yang telah dimiliki di negara Indonesia.  

Dengan banyaknya aplikasi mobile yang berkembang saat ini, masih 

kurang aplikasi yang mengangkat masalah warisan budaya yang dimiliki oleh 

bangsa Indonesia salah satu contoh nya yaitu mengenai warisan senjata tradisional 

Indonesia. 

Kata Kunci : Senjata Tradisional, Warisan Budaya, Indonesia, Masyarakat 

Indonesia 
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ABSTRACT 

 

Traditional weapon is one of the cultural heritage owned by the 

Indonesian nation. In the present day, Indonesian traditional weapons are rarely 

in demand or even rarely known by the people of Indonesia due to the flow of 

globalization and modernization. So the author took an initiative to create a 

mobile application that uses modern technology to introduce the content of 

Indonesian cultural heritage. The author makes an application of Indonesian 

traditional weapon based on android.  

In this application there is a map of Indonesia as well as the introduction 

of traditional weapons in the form of pictures and brief explanations of these 

traditional weapons, with the aim to improve the concern of Indonesian society to 

the cultural heritage that has been owned in the country of Indonesia. 

 With the growing number of mobile applications today, there is still less 

application that raised the problem of cultural heritage owned by the Indonesian 

nation, one of the examples is about  Indonesian traditional weapons. 

Keywords: Traditional Weapon, Cultural Heritage, Indonesia, Indonesian Society 


