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INTISARI

Widiarto Putra. 2016. PEMBUATAN GAME THE LEGEND OF DIPONEGORO
CHAPTER Il : THE SABIL WAR. Program DIIlI Teknik Informatika. Fakultas
Matematika dan llmu Pengetahuan Alam. Universitas Sebelas Maret.

Pangeran Diponegoro adalah putra sulung dari Sultan Hamengkubuwana
I11, raja ketiga di Kesultanan Yogyakafta. Lahir pada tanggal 11 November 1785 di
- T —

Yogyakarta. Perang Dlpenogoro meletus }?hun 18%5 -1830 merupakan perang

pergolakan terbesgr terakhlr Belanda di tanah Jawa yang menelan korban 15,000

Diponegoro dalam perjalanannyme emui Letnan Jenderal Hendrik Merkus de
Kock.

Game ini dapat menyampaikan sejarah mengenai Pangeran Diponegoro dan
dapat berfungsi dengan baik pada perangkat Android.

Kata Kunci : Adventure, Android, Game, Pangeran Diponegoro, Unity3D
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ABSTRACT

Widiarto Putra. 2016. DEVELOPMENT GAME THE LEGEND OF
DIPONEGORO CHAPTER Il : THE SABIL WAR. Diploma Ill of Informatics
Engineering, Mathematic and Natural Science Faculty, Sebelas Maret University.

Pangeran Diponegoro was the oldest son of Sultan Hamengkubuwana 111,

addition to learning can also learn the game. Game is part of
the technolo ia inte ctlb learning c%attrac and increase the
motivation of learners earn g

de Kock.

This game can convey the history of Prince Diponegoro and can function
well on Android devices.

Keyword : Adventure, Android, Game, Prince Diponegoro, Unity3D
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