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MOTTO 

 

“Hari ini harus lebih baik dari hari kemarin dan hari esok adalah harapan” 

“Segala yang indah belum tentu baik, namun segala yang baik sudah tentu indah” 

“Manusia tak selamanya benar dan tak selamanya salah, kecuali ia yang selalu mengoreksi 

diri dan membenarkan kebenaran orang lain atas kekeliruan diri sendiri” 

“Ketika kau kecewa karena tidak memperoleh apa yang kau kehendaki, terimalah dan 

bergembiralah, karena Tuhan sedang memikirkan sesuatu yang lebih baik untuk dirimu” 

 

“Saat terjadi sesuatu padamu, baik atau buruk, pertimbangkanlah artinya” 

 

”Rumus dahsyat pandai-pandai, berpandai-pandailah dalam berteman karena siapa tahu 

keberhasilan kita terletak di salah satu teman, pandai-pandailah dalam menjaga apa yang 

sudah dimiliki, pandai-pandailah dalam menangkap peluang dan memanfaatkan 

kesempatan yang datang” 

”Restu dan doa seorang ibu merupakan faktor terpenting dalam mendorong  

kesuksesan sesorang” 
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INTISARI 

Bangsa yang baik adalah bangsa yang menjunjung tinggi sejarah 
bangsanya sendiri. Selalu mengingat dan mempelajarinya. Sejarah nenek moyang 
yang telah membawa Negara Indonesia tercinta ini sampai kepada kemerdekaan 
serta kemakmuran seperti pada saat sekarang ini. 

Salah satu pertempuran bersejarah pernah terjadi di bumi Nusantara. 
Pertempuran besar yang melibatkan bangsa Indonesia, arek arek Surabaya dalam 
mempertahankan kota Surabaya tumpah darah dan tanah air mereka dari tangan 
penjajah. Pertempuran yang menjadi salah satu tonggak bersejarah dalam 
perjalanan merebut kemerdekaan Indonesia tercinta ini. 

Dengan adanya Game Tembak Tembakan ‘Pertempuran di Surabaya’ 
berbasis Flash ini, mencoba untuk tetap mengingatkan untuk selalu mengenang 
pertempuran yang pernah terjadi di tanah Surabaya dengan media game yang 
menyenangkan. Dengan ini diharapkan rasa nasionalisme dan semangat 
kebangsaan akan muncul setelah memainkan game Flash ini. 

Kata Kunci : game flash, pertempuran , tembak-tembakan 
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ABSTRACT 

The good of the nation is a nation that upholds bang-sanya own history. 
Always remember and learn. History of ancestors who have brought this beloved 
country Indonesia to the independence and prosperity as at the present time. 

One of the historic battles have occurred in the archipelago. The great 
battle involving Indonesia, arek arek Surabaya Surabaya in maintaining blood 
spilled and their homeland from the hands of the invaders. The battle that became 
one of the milestones on the way to gain independence Indonesia beloved. 

With the Game Shoot Shot 'Battle of Surabaya' Flash-based, trying to keep 
reminding to always remember the battle that happened in Surabaya ground with 
a fun game media. With this expected sense of nationalism nationality spirit and 
will appear after play this Flash game. 

Keywords : flash games, fighting, shooting 


