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Intisari 

 Lutfi Asrori dan Slamet Birodin, “ Pembuatan Game RPG Petualangan 

Kapitan Pattimura Merebut Benteng Zeelandia Menggunakan RPG Maker XP”. 

Tugas Akhir. Yogyakarta: D3 Teknik Informatika  STMIK Amikom Yogyakarta, 

2011.  

 Dalam pembuatan TA ini penulis ingin merancang Pembuatan Game RPG 

Petualangan Kapitan Pattimura Merebut Benteng Zeelandia Menggunakan RPG 

Maker XP. Pembuatan game menggunakan Engine RPG Maker dan beberapa 

software pendukung lainnya serta pengambilan tema kepahlawanan sebagai bahan 

cerita game. Kenapa penulis menggunakan engine RPG Maker XP, karena engine 

ini sangat powerfull yaitu sudah dilengkapi berbagai kebutuhan dalam pembuatan 

game seperti character, tema, sistem pertarungan, musik, sistem penjelajahan map 

dan masih banyak lagi fitur didalamnya. 

Saat ini banyak sekali game yang beredar di dalam negeri, akan tetapi 

semuanya bertemakan modern dan mengusung tema peradaban baru seperti 

permainan sepak bola, dota, dll. Game RPG Petualangan Kapitan Pattimura 

Merebut Benteng Zeelandia Menggunakan RPG Maker XP adalah inisiatif penulis 

untuk menyuguhkan game ala cerita Indonesia dengan mengangkat cerita 

kepahlawanan sebagai bahan. 

 Game petualangan Kapitan Pattimura menggambarkan perjuangan salah 

satu pahlawan Saparua, Ambon dalam melawan kezaliman penjajah Belanda. 

Perjuangan rakyat yang digambarkan melalui seorang pemuda yang bernama 



Thomas Matulesi atau yang dikenal oleh rakyat Indonesia sebagai Kapitan 

Pattimura. 

 Game ini menggunakan sistem histori yaitu berpetualang dari awal start 

sampai selesai menyelesaikan misi petualangan yang sudah dirancang untuk 

melawan Belanda hingga pertempuran di Benteng Zeelandia. 

 

 Berkaitan dalam hal ini diharapkan bisa membantu orang mempelajari 

sejarah pahlawan masa lalu dengan cara yang mengasikkan juga memberikan 

hiburan bagi yang memainkannya serta referensi untuk munculnya game-game 

baru yang bertemakan tanah air. 
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Abstract 

Lutfi Asrori and Slamet Birodin, "Creating Game “The Adventure Of Captain 

Pattimur To Conquer Zeelandia Fortress” Using RPG Maker XP. Final Project. 

Yogyakarta : D3 Technical Information STMIK Amikom Yogyakarta, 2011.  

In making this TA writer want to design a RPG Adventure Game Creation Takes 

Captain Pattimura Fort Zeelandia Using RPG Maker XP. Making Engines games 

using RPG Maker and some other supporting software and making the theme of 

heroism as a game story. Why do I use RPG Maker XP engine, because this is 

very powerful engine that is already equipped with a variety of needs in making 

games like character, theme, battle system, music, map browsing systems and 

many more features in it.  

Currently, many games that circulate in the country, but all the modern theme and 

the theme of a new civilization, such as football games, dota, etc.. RPG Adventure 

Game Capture the Castle Zeelandia Kapitan Pattimura Using RPG Maker XP is 

the initiative of the author to present story-style gaming Indonesia by raising 

stories of heroism as an ingredient.  

Kapitan Pattimura adventure game illustrates the struggle of one hero Saparua, 

Ambon in the Dutch colonizers against tyranny. The struggle of the people 

described by a young man named Thomas Matulesi or known by the Indonesian 

people as Kapitan Pattimura.  

This game uses a system of history is an adventure from start to finish beginning 

adventure complete the mission that has been designed to fight the Dutch until the 

battle at Fort Zeelandia.  



In this regard is expected to help people learn the history of the heroes of the past 

with an exciting way also provide entertainment for those who play it as well as 

references to the emergence of new games and themed homeland.  
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