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ABSTRAK 

 

Kemerdekaan Indonesia tidak luput dari para pahlawan dan para pejuang di 

masa lalu, salah satu pahlawan di Pulau Jawa adalah Pangeran. Diponegoro 

Pangeran Diponegoro memiliki dampak pengaruh besar pada saat terjadinya perang 

Jawa, tetapi cerita seperti ini hanya dapat didapatkan dari membaca buku sejarah 

saja. Sebuah berita menyebutkan minat membaca dikalangan anak rendah, mereka 

lebih tertarik untuk bermain game, oleh sebab itu menurunnya minat anak terhadap 

membaca tentang sejarah dan budaya dapat digunakan sebagai bahan penelitian 

untuk membuat sebuah game dengan menggunakan cerita sejarah. Metode 

penelitian menggunakan metode waterfall. Penelitian ini menggunakan beberapa 

tahap yaitu : tahap pengumpulan data, tahap pengumpulan asset scene movie, tahap 

pengumpulan asset game, dan game engine. Pembuatan game menggunakan game 

engine Unity 3D dan menggunakan bahasa C# sebagai bahasa pemrogramannya. 

Pengujian dilakukan dengan menggunakan pengujian alpha beta, dari hasil 

pengujian alpha dapat disimpulkan game telah berhasil di implementasikan, dan 

dari hasil pengujian beta dapat disimpulkan bahwa dari segi sistem permainan, 

animasi, audio graphic dan budaya  lebih dari 70% menjawab baik. Aplikasi game 

ini dibuat dengan tujuan untuk menarik minat baca anak remaja tentang sejarah dan 

budaya dengan menggunakan sebuah game sebagai medianyaa. 

 

Kata Kunci : Budaya Indonesia, Game Petualangan, Pangeran Diponegoro   
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ABSTRACT 

 

 Indonesia's independence did not escape the heroes and fighters of the 

past, one of the heroes on the island of Java is the Pangeran Diponegoro. Pangeran 

Diponegoro had a major impact on the time of the Javanese war, but such stories 

can only be obtained from reading history books only. A news mention of interest 

in reading among children is low, they are more interested in playing games, 

therefore the decreasing interest of children to read about history and culture can 

be used as research material to make a game using historical story. Research 

method using waterfall method. This research uses several stages, namely: the data 

collection stage, the stage of asset movie scene collection, the stage of collecting 

asset games, and game engine. Making games using Unity 3D game engine and 

using C # language as its programming language. Testing is done by using alpha 

beta test, from alpha test results can be concluded game has been successfully 

implemented, and from result of beta test can be concluded that in terms of game 

system, animation, audio graphic and culture more than 70% good answer. This 

game application was created with the aim to attract interest in reading teenagers 

about history and culture by using a game as a media. 

 

Keyword : Indonesian Culture, Game Adventure, Pangeran Diponegoro  
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MOTTO 

 

“No game no life, play game life goes on” 

“Permainan terbaik didunia ini adalah KEHIDUPAN” 
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