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ABSTRAKSI 

 

Kraton Mangkunegaran Solo merupakan salah satu tempat paling bersejarah 

di Solo, juga merupakan obyek wisata yang paling banyak dikunjungi oleh 

wisatawan. Tak kurang dari 10.000 wisatawan asing mengunjungi tempat ini setiap 

tahun. Namun, berbagai media konvensional yang digunakan untuk menarik minat 

wisatawan masih kurang dapat diandalkan karena banyak keterbatasan interaksi dan 

visualisasi pada penyampaiannya. Sebuah mobile game dapat digunakan sebagai 

cara yang berbeda untuk dapat menyampaikan nilai kebudayaan kota solo dan 

menarik minat wisatawan. Dengan memanfaatkan fungsi komunikasi game sebagai 

media naratif, maka dapat dibuat sebuah game yang memuat nilai sejarah. 

Permainan 2D Platformer menggunakan HTML5 Canvas berjudul “Petualangan 

Pangeran Sambernyawa” dikembangkan menggunakan game engine Construct 2. 

Menggunakan Adobe Photoshop dan CorelDraw untuk pembuatan design karakter, 

latar belakang, dan tampilan muka permainan. Dan memanfaatkan HTML5 Core 

Canvas sebagai display media, kemudian dikonversi menggunakan CocoonJS agar 

dapat berjalan di platform android. 

 

Kata kunci: Mobile Game,  Media Pembelajaran, Sejarah, Kota Solo. 
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ABSTRACT 

 

Kraton Mangkunegaran Solo is one of the most historical place in Solo 

(Surakarta), also the most visited tourist attraction in this city. Not less than 10,000 

foreign tourists visit this place every year. However, a variety of conventional 

media that used to attract tourists is still less reliable, because many of the 

limitations of interaction and visualization on delivery. A mobile game can be used 

as a different way to convey the cultural values in Solo City and to attract the 

tourists. By utilizing the communicational function of the game, as a narrative 

medium, it could be made a game that contains historical values. The 2D Platformer 

game is using HTML5 Canvas, entitled as "The Adventures of Pangeran 

Sambernyawa" was developed using the game engine Construct 2. Using Adobe 

Photoshop and CorelDraw for the manufacture of character design, backgrounds, 

and Interface of the game. And utilizing the Core HTML5 Canvas as a display 

medium, then converted using CocoonJS to make it executable on android platform. 

 

Keywords: Mobile Game, Narrative Media, History, Solo.  
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