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MOTTO 

Mulailah segala sesuatu dengan bismillah, insyaallah  

setiap langkahmu akan bernilai ibadah 

 

 

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum,  

sebelum kaum itu sendiri mengubah apa yang ada pada  

diri mereka” (TQS. Ar-Ra’d [13]: 11). 

 

 

 

JUST DO IT! 
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Ayah.. Ibu.. 
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Thanks to you 

 

Semoga Allah selalu memberikan hidayah, rahmat serta karunianya 

aamiin 
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INTISARI 
 

 

 The Soda adalah sebuah permainan yang bergenre endless yang dirancang 

oleh penulis. Permainan ini berbasis Android dan dikembangan menggunakan 

game engine Construct 2. Kemudahan yang didapatkan dengan menggunakan 

engine Construct 2 yaitu pemrograman yang dilakukan hanya menggunakan drag 

and drop. Permainan ini memadukan unsur kesabaran dan konsentrasi yang 

dimiliki pemain untuk mendapatkan skor tertinggi.   

 Aplikasi lain yang digunakan dalam pengembangan game ini yaitu adobe 

photoshop dan adobe audition yang sangat membantu dalam proses pembuatan 

game The Soda. 

 Perkembangan game, khususnya di Indonesia mengalami peningkatan, 

dibuktikan dengan banyaknya game di playstore Indonesia sehingga membuka 

peluang para indie game developer untuk berkarya dan mengembangkan game 

mereka sendiri.  

  

 

Kata Kunci : The Soda, Android, Construct 2, Playstore, Aplikasi, Indie game 

developer  
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ABSTRACT 
 

The Soda is an endless genre game designed by the author. The game is 

based on Android and is developed using the Construct 2 game engine. Ease is 

obtained using the Construct 2 engine, which is done using drag and drop. This 

game combines the elements of patience and concentration that the player has to 

get the highest score. 

Other applications used in developing this game are Adobe Photoshop 

and Adobe Audition which are very helpful in the process of making the game The 

Soda.  

The development of games, especially in Indonesia has increased, as 

evidenced by the number of games in the Indonesian playstore, which opens up 

opportunities for indie game developers to create and develop their own games. 

 

 

 

Keyword: The Soda, Android, Construct 2, Playstore, Aplication, Indie game 

developer  

 

 

 

 

 

 


