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PERNYATAAN

Saya yang berfande tangan dibawah ini menyatakan bahwa, Skripsi ini merupakan

kaya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalan  Skripsi  ini  tidak terdapat karya yang

pemalidiajukanolehoranglainuntukmemperolehgelarakndemisdisuatuinstitusi

pendidikan tinggi manapun, dan sepapjang pengetahuan saya juga tidak terdapat
karya  atau  pendapat  yang  pemah  ditulis  dan/atau  diterbitkan  oleh  orang  lain,

kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam deftar

pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan rmshah dan karya yang telch dibuat adalch

menjadi tanggung j awab saya pribedi.



MOTTO

-     Yourf uture is created bywhat you do Today, not Tomorrow.

-     Ralrasia  kesuksesan  adalah  mengetahui  yang  orang  lain  tidak  ketahui.

(Aristotle Oussis)

-     Waktu ibalat pedang, jika enBkau tidak menebasnya, maka ialah yang akan

menebasmu.

-     Untuk apa kau bemimpi, jika tidak berusaha menjadikannya nyata.



pERSEueAHAN

Yang Utama Dari Segalanya

Sembah sujud serta syukur kepada Allah SWT. Atas cinta dan kasih sayang-Mu
telah   memberikanku   kekuatan   dan   membekaliku   ilmu.   Atas   karunia   dan
kemudehan yang engkau berikan akhimya Skripsi yang sangat sederhana ini dapat
terselesaikan. Sholawat serta salani selalu terlimpahkan kepada Uswatun Khasanah
Rasulullch Muhammad SAW.

Ibu, Bapak. dan Adikku

Sebagai   tanda   bakti   hormat,   dan   rasa   terimakasih   yang   tiada   terhingga
kupersembahkan karya sederhana ihi kepada Ibu, Bapak, dan Adikku yang telch
memberikan kasih sayang dan segala dukungan agar dapat terselesaikannya Skripsi
ini.

Sahabat dan Teman-teman Kehs 17 SI IF Transfer

Untuk sahabathi Nashrullah, Arifin, Agus, Ikko, Intan, Dewi, Pingky, dan lrfandita
yang selalu memberikan semangat dan motivasi, serta Alfian Chesani yang telch
senantiasa selalu membantu dan memberikan arahan. terima kasih telah menjadi
sahabatkuyangselalumemberikandukungandandoadalanmenyelesaikanSkripsi
ini, dan tak lupa untuk kawan sepeljuangan 17 SI IF Transfer yang telch beriuang
mengukir cerita baru selana kita beljuang bersana-sana di bangku perkuliahan.

Dosen Pembimbing Tugas Akhirku

Kapada Bapck Bayu  Setiaji,  M.Kom.  terima kasih yang  sebesar-besanya  saya
ucapkan kepada Bapak, karena telch bersedia menerima saya sebagai mahasiswa
binbingan Bapak melalui jalur rekomendasi. Berkat bimbingan dan arahan serta
nasehat dari Bapalb Skripsi hi dapat di selesaikan, Terima kasih.

Se[uruh Dosen Universitls Amikom Yogyakerta

Terima kasih banyck untuk segala ilmu yang sangat berharga yang telal di berikan
kepada saya.  Semoga ilmu yang telah Saya terima dapat bermanfaat bagi Saya,
Masyarckat, dan bagi Negara Indonesia.
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KATA PENGANTAR

Segala puji syukur penulis panjatkan kchedirat Allah SWT, shalawat dan

salam kepada junjungan Nabi Agung Muhamrmd SAW, atas rasa syukur yang tak

terhingga penulis panjackan karena telah menyelesaikan Skripsi ini dengan judul
"PERANCANGAN   DAN   pEueuATAN   GAME   ANDRolD   "GENERAL

OFFENSIVE"  nffNGGun`IAKAN  SCIRRA  CONSTRUCT  2"  dengan  segala

kelebihandankekurangannya,yangsemuaitutidaklapasdariketerbatasanpenulis.

Skripsi ini merupakan salah satu persyaratan unfuk menyelesaikan prograni

studi Sapjana (S I) pada jurusan Informatika di Universitas Amikom Yogyckarta.

Dan  dalam  pembuntannya  penulis  dibantu  oleh  banyck  pihalg  oleh  karena  itu

penulis mengucapkan terimakasih sebanyck - banyaknya kepada :

1.  Bapak Bayu Setiaji, M.Kom. selaku dosen pembimbing yang telch

memberikan arahan dan petunjuk selama proses penyus`man Tugas

Am ini hingga selesai.

2.  Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. selaku Rektorat Universitas

Amikom Yogyckarta.

3.  Tim Penguji, segenap dosen den karyawan Universitas Amikom

Yogyckarta.

5.  Serta seluruh pihak yang membantu dalam penyelesaian pembuatan

Skripsi ini.

Akhir kata semoga pembuntan Skripsi ini dapat bermanfaat bagi pembaca

dalam menambah wawasan dan pengetaliuan khususnya tentang pembuatan game.

Penulis
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INTISARI

Game merupakan salch satu media hiburan yang berkembang begitu pesat
seiring bergantinya zaman. Hal itu tidrk terlepas dari pengembangan gaine yang
kreatif den inovatif sehingga gane dapat dinikmati di segala usia, mulai anak kecil
hingga orang dewasa.  Bahhan gane juga bisa dijadikan sebagal media edukasi
kreatif bad siapa saja yang memainkannya. Selaln it`] unsur lain seperti grafts, alur
cerita, dan gameplay dalam sebunh gone, sangat berpengaruh hagi kenyamanan
player yang memainkan ganre tersebut.

Ada banyak Game Engine yang dapat digunakan untuk merancang sebunh
game. Salah satu di antaranya adalah Construct 2. Coustnlct 2 merupakan Game
Engine yang berbasis HTML 5 yang memiliki berbagal fitur yang cukup canggiv
untuk bisa merancang sebuah game di berbagai device.

Berd8sackan  ulasan  di  atas,  penulis  bertujuan  membunt  sebuah  game
berbasis  Android  yang  beriudul   "General   Offensive"   dengan  menggunakan
software Coustruet 2. Latar belakang game ini yaitu peristiwa Serangan Umum 1
Maret  1949 di Yogyakarfa antara Tentara Nasioml Indonesia melawan Tentara
Belanda. Ganie ini akan memasukkan beberapa tokoh sejarah yang terlibat dalam
peristiwa tersebut sehingga game ini dapat menjedi media edukasi bagi siapa saja
yang memainkan game ini.

Kafa Kunci : Permainan, Sejarah, HTML5, Android, Construct2
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ABSTRACT

Game is one Of the erilertain:meat media that developed so rapidly with the
changing era. It can't be separated from the development Of creative and innovative
gar'nes so that ga:I'I'Ies can be ekyoyed at all ages, from small children to ed_ults._ Even
the game can also be used as a creative ed:ucationd medial;or a:nyone who plays it.
In addition, other elements such as graphics, storyline, and ganeplay in a game, is
very influendal fior t:he comfort Of players who play the gave.

There are many Game Engines that can be used to design a gave. One Of
them is Corstruet 2. Construct 2 is a Game Engine based on HTML 5 which has
various fieatures that are  sophisticated enough to be  able  to design a gone  on
various devices.

Based on the above reviews, the author aims to create an Android-based
ganetitled"GeneralQfflensive"usingthesofu^/areCoustruct2.BackgroundOfthis
gane  is  a  General  Attack  evem  March  1,   1949  in  Yogya:karta  between  the
Indonesian National Arny against the lhtch Army. This game will include some
historied figures irrvolved in the everit so that this gone  can be an educational
media fior anyone who plays this game.

E:eyword : Game, History, HTML5, Android, Construct2


