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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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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakangan Masalah

Perkembangan teknologi informasi pada saat ini semakin pesat, salah satu
perkembangan teknologi saat ini adalah PC. PC atau Personal Computer
merupakan seperangkat komputer yang hanya digunakan untuk satu orang saja.
Setiap orang dalam segala bidang pada saat ini dituntut untuk memiliki sebuah
komputer baik komputer desktop maupun notebook. Komputer selain dapat
berfungsi sebagai alat mempermudah pekerjaan juga dapat berfungsi sebagai media
hiburan. Pemanfaatan komputer sebagai media hiburan antara lain video, musik,
game, dan lain-lain. Era digital mengakibatkan evolusi game yang sangat
signifikan. Beberapa tahun terakhir ini game yang sebelumnya hanya sebatas dua
dimensi berevolusi menjadi tiga dimensi, contohnya adalah game flash. Game flash
pada tahun 2000-an game ini mulai dikembangkan dan masih sangat sederhana dari
segi tampilan grafis maupun gameplay-nya, tetapi sekarang sudah berevolusi
menjadi tiga dimensi yang dapat dibuat dengan game engine unity 3d, 3d game
studio, unreal, dan lain-lain.

Sebuah berita dalam website REPUBLIKA.CO.ID tanggal 27 januari 2017
menyebutkan bahwa minat membaca dikalangan anak pelajar rendah. Mereka lebih
tertarik untuk bermain game, dan jenis game yang rata-rata dimainkan memuat
adegan kekerasan seperti game perang. Hal itu tentu saja memberi pengaruh yang
banyak kepada anak, baik secara pendidikan maupun dari sisi negatifnya.

Permainan edukatif adalah suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan
dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat mendidik, dengan kata lain
permainan edukatif merupakan sebuah bentuk kegiatan mendidik yang dilakukan
dengan menggunakan cara atau alat yang bersifat mendidik pula. (Rohwati, 2012).

Negara Kesatuan Republik Indonesia memiliki berbagai macam sejarah, adat
istiadat dan budaya yang berbeda-beda. Kemerdekaan Indonesia tidak luput dari

para pahlawan dan para pejuang di masa lalu, oleh sebab itu seharusnya tidak



