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INTISARI 
 

Widiarto Putra. 2016. PEMBUATAN GAME THE LEGEND OF DIPONEGORO 

CHAPTER III : THE SABIL WAR. Program DIII Teknik Informatika. Fakultas 

Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam. Universitas Sebelas Maret. 

 Pangeran Diponegoro adalah putra sulung dari Sultan Hamengkubuwana 

III, raja ketiga di Kesultanan Yogyakarta. Lahir pada tanggal 11 November 1785 di 

Yogyakarta. Perang Dipenogoro meletus tahun 1825-1830 merupakan perang 

pergolakan terbesar terakhir Belanda di tanah Jawa yang menelan korban 15,000 

lebih tentara kompeni Serjarah Perang Diponegoro bisa dibaca lewat buku-buku 

yang ada di perpustakaan. Namun minat membaca masyarakat Indonesia tergolong 

sangat rendah. Selain belajar dari buku, kita juga bisa belajar dari game. Game 

merupakan bagian dari teknologi dan media pembelajaran yang interaktif dapat 

menarik dan meningkatkan motivasi peserta didik untuk belajar. 

 Dalam pembuatan game dilakukan dengan menggunakan beberapa metode 

yaitu analisa kebutuhan sistem, perancangan, coding, dan pengujian. Genre game 

yang digunakan adalah Adventure karena cocok dengan cerita Pangeran 

Diponegoro dalam perjalanannya menemui 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 III : THE SABIL WAR. Diploma III of Informatics 

Engineering, Mathematic and Natural Science Faculty, Sebelas Maret University. 

 Pangeran Diponegoro was the oldest son of Sultan Hamengkubuwana III, 

the third king in the Sultanate of Yogyakarta. Born on 11 November 1785 in 

Yogyakarta. Dipenogoro war erupted in 1825-1830 is the largest upheaval of Dutch  

last war in Java that killed 15,000 more troops. Diponegoro War can be read 

through the books in the library. But the public interest Indonesia is very low. In 

addition to learning from books, we can also learn from the game. Game is part of 

the technology and media interactive learning can attract and increase the 

motivation of learners to learn. 

 The making of game performed using several methods of analysis of system 

requirements, design, coding, and testing. Genre Adventure game is used to fit the 

story of Prince Diponegoro on his way to meet Lieutenant General Hendrik Merkus 

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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