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MOTTO 

 All our dreams can come true, if we have the courage to pursue them. 

 Success is a journey, not a destination. 

 I may never find all the answers, may never understand why, I may 

never prove what I’m know to be true. 

 Semua impian kita dapat menjadi nyata, jika kita memiliki 

keberanian untuk mengejarnya.    

 Hidup ini bagai skripsi, banyak bab dan revisi yang harus dilewati, 

tapi akan selalu berakhir indah bagi mereka yang pantang menyerah.  
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INTISARI 

 

Game saat ini sudah menjadi barang yang familiar di kalangan orang. Untuk 

melepas stres game adalah salah satu pilihan yang mudah dan praktis. Semakin 

pesatnya teknologi game berkembang pesat dari game manual/analog kini menjadi 

game digital. Di Indonesia sendiri perkembangan game sangat pesat mulai dari 

game konsol sampai game PC baik online maupun offline hingga ke game kecil 

yang lain seperti di HP.  

Namun sayangnya belum ada satupun perusahaan di Indonesia yang 

bergerak untuk membuat industri game ini padahal jika dilihat dari pasaran sangat 

bagus untuk mengembangkan industri ini. Namun bukan berarti orang Indonesia 

tidak bisa membuat game, banyak orang Indonesia yang bisa membuat game 

akhirnya pergi ke luar negeri karena di Indonesia tidak ada perusahaan yang 

menampungnya.  

Untuk itu saya didalam skripsi  ini ingin mengambil game house mini di PC 

sebagai awal pembuktian bahwa sebenarnya Indonesia mampu bergerak di bidang 

game. Dengan mengkonsep permainan yang asik dan menantang game juga bisa di 

gemari para pemainnya. Game puzzle ini adalah game untuk kalangan SD sampai 

SMA agar mereka bisa mengetahui pahlawan revolusi nasional yang berjasa bagi 

kemerdekaan Indonesia.  

Kata Kunci: Game puzzle 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xxi 
 

xxi 
 

ABSTRACT 

 

Game now has become a familiar item among the people. To remove the 

stress of the game is one option that is easy and practical. The rapid technological 

fast growing game of the game manual / analog digital game now. In Indonesia, 

rapid game development ranging from gaming consoles to PC gaming both online 

and offline to all the other small game such as the HP.  

But unfortunately there is no single company in Indonesia that the industry 

moves to make this game but when viewed from the market is great for developing 

industry. However, Indonesia does not mean people can not make a game, a lot of 

Indonesian people who can make the game eventually went abroad because in 

Indonesia there are no companies that hold them.  

To that end I would like to take this thesis in house mini game on the PC as 

early evidence that Indonesia is actually able to move in the game. By 

conceptualizing the game with an amazing and challenging game can also enjoy 

doing in his players. This puzzle game is a game for the elementary through high 

school so they can know the heroes of national revolution that contributed to the 

independence of Indonesia. 

Keywords : puzzle games 
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