
 

 
 

 

PRESENTASI KERIS LAMPUNG DALAM 

VIDEO GAME RPG 

 

 

 

Muhammad Januar Khairul Hadi 

2415133885 

 

Skripsi Penciptaan Karya Seni Rupa yang diajukan kepada Universitas 

Negeri Jakarta untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam memperoleh 

gelar Sarjana Pendidikan Seni Rupa. 

 

  

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN SENI RUPA 

FAKULTAS BAHASA DAN SENI 

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA 

2021 



 

 
 

PRESENTASI KERIS LAMPUNG DALAM 

VIDEO GAME RPG 

 

 

 

 

 

Muhammad Januar Khairul Hadi 

2415133885 

 

Skripsi Penciptaan Karya Seni Rupa yang diajukan kepada Universitas 

Negeri Jakarta untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam memperoleh 

gelar Sarjana Pendidikan Seni Rupa. 

 

  

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN SENI RUPA 

FAKULTAS BAHASA DAN SENI 

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA 

2021 

 

 

 

 

 



 

 
 

SURAT PERNYATAAN 
 

 

 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini : 

 

Nama : Zaitun Y.A Kherid, M.Pd 

NIP : 19820422 200812 2 001 

 

Adalah Dosen Pembimbing dari Mahasiswa : 

 

Nama  : M. januar Khairul Hadi  

NIM  : 2415133885 

Program Studi : Pendidikan Seni Rupa 

Angkatan : 13 

 

Dengan ini saya menyetujui agar mahasiswa tersebut dapat mengajukan pendaftaran Ujian 

Tugas Akhir/Seminar Proposal/Sidang Skripsi/Kolokium/Ujian Komprehensif /Ujian Tesis* 

semester 113 dengan judul : Presentasi Keris Lampung Melalui Video game RPG 

 

Demikian surat penyataan ini saya buat, untuk dipergunakan sebaik baiknya. 

 

 

 

       Jakarta, 19 Januari 2021 

 

 
 

Zaitun Y.A Kherid, M.Pd  

NIP. 19820422 200812 2 001 

 

(*)Pilih salah satu 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

SURAT PERNYATAAN 
 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini : 

 

Nama : Eko Hadi Prayitno, M.Pd 

NIDN : 0316108101 

 

Adalah Dosen Pembimbing dari Mahasiswa : 

 

Nama  : M. januar Khairul Hadi  

NIM  : 2415133885 

Program Studi : Pendidikan Seni Rupa 

Angkatan : 13 

 

Dengan ini saya menyetujui agar mahasiswa tersebut dapat mengajukan pendaftaran Ujian 

Tugas Akhir/Seminar Proposal/Sidang Skripsi/Kolokium/Ujian Komprehensif /Ujian Tesis* 

semester 113 dengan judul : Presentasi Keris Lampung Melalui Video game RPG 

 

Demikian surat penyataan ini saya buat, untuk dipergunakan sebaik baiknya. 

 

 

 

      Jakarta, 19 Januari 2021 

 

 
 

Eko Hadi Prayitno, M.Pd  

NIDN. 0316108101 

 

(*)Pilih salah satu 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Yth. Koordinator Program Studi    Jakarta, 19 Januari 2021 

Pendidikan Seni Rupa 

Di Tempat 

 

Dengan hormat, 

Yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama  : M. Januar Khairul Hadi 

No. Registrasi :  2415133885 

Program Studi :  Pendidikan Seni Rupa 

 

Dengan ini mengajukan permohonan agar dapat disetujui untuk diuji. Adapun 

skripsi/komprehenship/tugas akhir/karya seni, yang saya tulis berjudul: 

Presentasi Keris Lampung Melalui Video Game RPG 

 

 

Dengan pembimbing: 

Pembimbing I : Zaitun Y.A Kherid, M.Pd. 

Pembimbing II : Eko Hadi Prayitno, M.Pd. 

 

Mengetahui, 

Pembimbing I,    Pembimbing II,    Pemohon, 

 

 

 

 

Zaitun Y.A Kherid, M.Pd.  Eko Hadi Prayitno, M.Pd.        M. Januar Khairul Hadi 

NIP. 19820422 200812 2 001   NIDN. 0316108101                   No. Reg. 2415133885 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

LEMBAR PENGESAHAN  

Skripsi Penciptaan Karya Seni Rupa ini diajukan oleh:  

Nama  : M. Januar Khairul Hadi  

NIM                                   : 2415133885  

Program Studi  : Pendidikan Seni Rupa  

Jurusan  : Seni Rupa  

Fakultas  : Fakultas Bahasa dan Seni  

Judul  : Presentasi Keris Lampung dalam Video Game RPG  

Telah berhasil dipertahankan di hadapan Dewan Penguji, dan diterima sebagai bagian 

dari persyaratan yang diperlukan untuk memperoleh gelar Sarjana pada Fakultas Bahasa dan 

Seni Universitas Negeri Jakarta.   

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

LEMBAR PERNYATAAN 

  

Yang bertandatangan di bawah ini:   

 

Nama       : M. Januar Khairul Hadi 

No. Reg.      : 2415133885 

Program Studi   : Pendidikan Seni Rupa   

Jurusan      : Seni Rupa   

Fakultas     : Fakultas Bahasa dan Seni   

  

Menyatakan bahwa benar naskah skripsi penciptaan karya seni rupa dan karya seni rupa 

hasil Tugas Akhir Penciptaan Karya Seni Rupa adalah hasil karya saya sendiri. Apabila 

saya mengutip dari karya orang lain, maka saya mencantumkan sumbernya sesuai 

ketentuan yang berlaku. Saya bersedia menerima sanksi dari Fakultas Bahasa dan Seni 

Universitas Negeri Jakarta apabila terbukti saya melakukan tindakan plagiat. Demikian 

saya buat pernyataan ini dengan sebenarnya.  

  

  

                        Jakarta, 19 Januari 2021  

 

 

 

                             M. Januar Khairul Hadi  

                                    2415130582 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI PENCIPTAAN 

KARYA SENI RUPA UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

  

Sebagai sivitas akademika Universitas Negeri Jakarta, saya yang bertandatangan di 

bawah ini:   

  

Nama       : M. Januar Khairul Hadi 

No. Reg.      : 2415133885 

Program Studi   : Pendidikan Seni Rupa   

Jurusan      : Seni Rupa   

Fakultas     : Fakultas Bahasa dan Seni   

  

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, saya menyetujui untuk memberikan kepada 

Universitas Negeri Jakarta Hak Bebas Royalti Non-eksklusif (Non- exclusive Royalty 

Free Right) atas laopran tugas akhir saya. Dengan Hak Bebas Royalti Non-eksklusif ini, 

Universitas Negeri Jakarta berhak menyimpan, mengalihmedia/formatkan, mengelola 

dalam bentuk pangkalan data (database), mendistribusikan, dan 

menampilkan/mempublikasikan di internet atau media lain untuk kepentingan akademis 

tanpa perlu meminta ijin dari saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagi 

penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta. Segala bentuk tuntutan hukum yang 

timbul atas pelanggaran Hak Cipta dalam karya ilmiah ini menjadi tanggungjawab saya 

pribadi.   

Demikian saya buat pernyataan ini dengan sebenarnya.  

  

                    Jakarta, 19 Januari 2021   

                 Yang menyatakan,  

  

  

 

                         M. Januar Khairul Hadi  

                                           2415133885 

 

 



 

 
 

ABSTRAK 

 

PRESENTASI KERIS LAMPUNG DALAM VIDEO GAME RPG 

Oleh: 

M. Januar Khairul Hadi 

khrlhd@gmail.com 

 

Penelitian penciptaan karya dibuat dengan tujuan untuk mengajar muda-mudi 

tentang kebudayaan keris Lampung melalui video game The Lost Artifact. Game ini 

juga menceritakan tentang pahlawan Lampung, Raden Intan II. 

Museum merupakan tempat penyimpanan benda-benda bersejarah, terutama 

benda-benda yang ditinggalkan oleh para pahlawan terdahulu, yang memiliki nilai 

sejarah tinggi bagi suatu bangsa dan negara. Mengingat dan melestarikan sejarah adalah 

suatu tanda negara yang maju dan beradab. Terutama tentang Keris Lampung yang 

sangat populer dalam masyarakat, yang digunakan dalam upacara adat maupun dalam 

acara pernikahan. 

Untuk meningkatkan pengetahuan dan wawasan terhadap kebudayaan dan 

sejarah bangsa, tidak hanya melalui museum, tetapi bisa dimodifikasi melalui 

permainan video game, dan video game itu sendiri merupakan suatu alat teknologi yang 

mengeluarkan projeksi visual dalam layar, bisa dimainkan dengan seorang atau lebih, 

dengan begitu terciptanya karya video game yang berjudul The Lost Artifact.  

Dengan melalui video game The Lost Artifact ini, muda-mudi bisa mengenal 

dan belajar tentang kebudayaan keris Lampung, juga mengenal tentang pahlawan 

Lampung yang bernama Raden Intan II. 

 

Kata Kunci: Museum, Keris, Lampung, Video Game. 
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