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ABSTRAK 

 

ASPIAN MAHENDRA. 219280147 Game 2Dimensi Sejarah Perjuangan Sultan 

Hasanuddin Menggunakan Role playing Game Berbasis Desktop. (Di Bimbing 

Oleh Muh. Basri dan Ahmad Selao) 

 

Perkembangan ilmu teknologi hari demi hari semakin menunjukkan 

perkembangan teori-teori baru di berbagai bidang, teknologi game adalah salah 

satunya. Beraneka macam genre game dapat dimainkan di perangkat PlayStation 

diantaranya yaitu game ber-genre RPG dengan tampilan 2D. Tetapi sayangnya 

kebanyakan game – game yang beredar dan terkenal dewasa ini hanyalah 

menonjolkan manfaat dan tujuan sebagai media untuk hiburan semata. Dari sekian 

banyak game, disini mengangkat game Sejarah dengan mengangkat salah satu 

tokoh Pahlawan dengan cara membuat Game 2 dimensi dengan tema Perjuangan 

Sultan Hasanuddin dengan memperkenalkan cerita sejarahnya melalui suatu game 

dan menerapkan alur cerita disertai dengan alur random. Penelitian ini 

menggunakan metode studi literatur untuk mengumpulkan data dari buku – buku 

mengenai sejarah dan beberapa referensi dari situs – situs yang berhubungan 

dengan penelitian ini. Game ini dibuat menggunakan aplikasi game maker studio 

dengan bantuan google chrome dan adobe photoshop sebagai bahan pendukung. 

Sehingga menghasilkan Game 2 dimensi perjuangan Sultan Hasanuddin yang dapat 

dimainkan di dekstop. 
 

Kata Kunci: Role Playing Game, Game Maker Studio, Desktop. 
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ABSTRACT 

 

ASPIAN MAHENDRA. 2-Dimensional Game History of Sultan Hasanuddin's 

Struggle Using Desktop-Based Roleplaying Game (Guided by Muh. Basri and 

Ahmad Selao) 

 

The development of technological science day by day increasingly shows the The 

development of technological science day by day increasingly shows the 

development of new theories in various fields, and game technology is one of them. 

Various game genres can be played on PlayStation devices, including RPG-style 

games with a 2D display. But unfortunately, most of the games that are circulating 

and well-known today only emphasize their benefits and objectives as a medium for 

entertainment alone. Of the many games, here we highlight a historical game by 

highlighting one of the heroes by creating a 2-dimensional game with the theme of 

Sultan Hasanuddin's Struggle by introducing the historical story through a game 

and implementing a storyline accompanied by a random plot. This research uses a 

literature study method to collect data from books on history and several references 

from sites related to this research. This game was created using the Game Maker 

Studio application with the help of Google Chrome and Adobe Photoshop as 

supporting materials. This results in a 2-dimensional game of Sultan Hasanuddin's 

struggle, which can be played on the desktop 

 

Keywords: Role Playing Game, Game Maker Studio, Desktop. 
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