
 
 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME ANDROID “BANDUNG 

THE SEA OF FIRE” UNTUK PENGENALAN SEJARAH 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Alfian Chesani 

17.21.1049 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2018 

  



 
 

i 

 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME ANDROID “BANDUNG 

THE SEA OF FIRE” UNTUK PENGENALAN SEJARAH 

HALAMAN JUDUL 

SKRIPSI 

Untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1  

Pada Jurusan Informatika 

 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Alfian Chesani 

17.21.1049 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2018 

 



 
 

ii 

 

HALAMAN PERSETUJUAN

  



 
 

iii 

 

HALAMAN PENGESAHAN

 



 
 

iv 

 

HALAMAN PERNYATAAN 

  



 
 

v 

 

MOTTO 

- Kamu tidak akan pernah sukses jika kamu hanya mau bekerja ketika mood 

mu sedang baik. 

 

- Gunakan hambatan sebagai peluang untuk terus bertumbuh daripada 

sebagai alasan untuk berhenti. 

 

- Ketika kita menginginkan sesuatu maka segera kejarlah karena waktu tidak 

akan menunggu. 

 

- Dekatlah dengan orang yang mau mendorong kita untuk maju bahkan ketika 

kita tidak ingin. 

 

- Jangan kau jadikan Galau,Sedih,Kecewamu sebagai penghambat untuk 

mengerjakan skripsi karena kita tidak tau hari esok bakal seperti apa. Tetap 

semangat gapai semua impianmu. 
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INTISARI 

Game merupakan salah satu media hiburan yang sangat digemari pada saat 

ini. karena pada jaman sekarang ini banyak orang mulai dari anak – anak hingga 

orang dewasa memilih cara untuk menghilangkan penat dengan bermain game 

menggunakan smartphone android, ditambah dengan desain game yang menarik, 

memiliki unsur education dan user friendly mampu membuat para penikmatnya 

tidak bosan untuk memainkannya. 

Dalam pembuatannya ada banyak sekali jenis perangkat lunak yang 

digunakan untuk merancang game, salah satunya adalah Construct 2. Construct 2 

adalah software yang cukup canggih degan fitur HTML 5 yang dirancang khusus 

untuk membuat game.  

Berdasarkan diatas penulis bertujuan untuk membuat game dengan judul 

“Bandung The Sea Of Fire” yang dibuat menggunakan software Scirra Construct 

2. Tujuan dalam pembuatan Game ini yaitu untuk mengenalkan pengetahuan 

tentang salah satu sejarah perjuangan di indonesia yaitu Bandung Lautan Api dan 

juga sebagai sarana hiburan untuk menghilangkan penat. 

kata kunci : Game, Software, Education, Android, Construct2 
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ABSTRACT 

The game is one of the very popular entertainment media at the moment. 

because in the present era many people ranging from children to adults to choose 

how to relieve tired with playing games using the android smartphones, coupled 

with an interesting game design, has elements of education and user friendly able 

to make the consumer demand is not bored to play it. 

In manufacturing there are countless types of software used to design 

games, one of which is Construct 2. Construct 2 is a pretty sophisticated software 

with HTML 5 features designed specifically for creating games.  

Based on the above, the authors aimed to create games with the title "The 

Bandung Sea Of Fire" which is created using software Scirra Construct 2. The 

purpose in the making of this Game is to introduce knowledge about one of the 

history of the struggle in indonesia namely Bandung sea of fire and also as a means 

of entertainment to relieve tired. 

Keywords: Game, Software, Education, Android, Construct2  


