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ABSTRAK 

 

Senjata tradisional merupakan suatu produk yang berkaitan erat dengan adat 

dan budaya suatu masyarakat. Tetapi pada saat ini senjata tradisional sudah hampir 

dilupakan oleh kalangan masyarakat terutama anak-anak yang lebih suka bermain 

smartphone atau gadgetnya masing-masing untuk bermain game. Bukan hanya itu, 

karena hampir semua penjelasan tentang budaya khususnya senjata tradisional hanya 

berbentuk teks dan gambar sehingga anak-anak kurang tertarik untuk 

mempelajarinya. Berdasarkan pada masalah yang ada, peneliti menyiapkan sebuah 

aplikasi pengenalan senjata tradisional berbasis augmented reality(AR) agar anak-

anak lebih tertarik untuk mempelajari senjata tradisional yang ada di Indonesia. Pada 

aplikasi pengenalan senjata tradisional ini juga memiliki bentuk objek 3D senjata 

sehingga anak-anak memiliki semangat dalam belajar tentang senjata tradisional yang 

ada di Indonesia. 

 

 

 

Kata Kunci : Augmented reality, Objek 3D Senjata tradisional, Senjata Tradisional  
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ABSTRACT 

 

Traditional weapons are a product that is closely related to the customs and culture 

of a society. But at this time the traditional weapon is almost forgotten by the people, especially 

children who prefer to play smartphones or gadgets respectively to play games. Not only that, 

because almost all explanations about culture, especially traditional weapons are only in the 

form of text and images so that children are less interested to learn it. Based on the existing 

problem, the researcher prepares a traditional weapon-based augmented reality (AR) 

application so that children are more interested in studying traditional weapons in Indonesia. 

In this traditional weapon recognition application also has a 3D weapon object form so that 

children have a passion in learning about traditional weapons in Indonesia. 

 

 

 

Keyword : Augmented reality, 3D Objects of Traditional weapons,  traditional weapons 
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