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ABSTRAK 

Indonesia adalah sebuah negara yang memiliki banyak sekali budaya, 
sehingga anak dan cucu kita harus mewarisinya, salah satunya adalah budaya keris. 
Keris adalah senjata tradisional yang berasal dari pulau Jawa yang mana digunakan 
untuk menusuk dan juga digunakan sebagai simbol kekuatan. Namun budaya keris 
pada saat ini mulai sedikit yang mengetahui, bahkan hampir dilupakan. Untuk itu 
lah alasan perancangan ini dibuat untuk menjawab masalah tersebut. Dalam 
melestarikan budaya keris untuk generasi muda perlu adanya media yang menarik 
untuk diperkenalkan salah satunya adalah melalui media game.  

Mendesain concept art game “Upakara Pendamelan Tosan Aji” ini memiliki 
tujuan, untuk membuat concept art game yang berdasarkan cara membuat sebuah 
keris. Concept art game ini di desain dengan media yang baru sehingga dapat 
menarik kalangan muda agar keingin tahuan akan budaya keris semakin bertambah 
melalui konsep visual. Desain ini diharapkan sebagai pemicu untuk generasi muda 
di Yogyakarta agar lebih tau dan bangga akan budayanya sendiri.  

 

Kata kunci: Concept Art, Keris, Yogyakarta, Video Game
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