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ABSTRAK

PRESENTASI KERIS LAMPUNG DALAM VIDEO GAME RPG
Oleh:

M. Januar Khairul Hadi

khrihd@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 I1.

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 I1.

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