
 
 

 
 

PERANCANGAN APLIKASI GAME PERJUANGAN MISI SOEKARNO 

MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2 BERBASIS ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Febrian Cahyo Purnomo 

12.11.6543 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



 
 

i 
 

PERANCANGAN APLIKASI GAME PERJUANGAN MISI SOEKARNO 

MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2 BERBASIS ANDROID 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagai persyaratan 

mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Teknik Informatika 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Febrian Cahyo Purnomo 

12.11.6543 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



 
 

ii 
 

 

  



 
 

iii 
 

 

 

  



 
 

iv 
 

 



 
 

v 
 

MOTTO 

 

“Sesungguhnya aku diutuskan untuk menyempurnakan Akhlak.” (HR. Bukhari) 

 "Indonesia itu tidak kekurangan orang pintar, tetepi yang dibutuhkan saat ini 

adalah orang yang peduli." (Joko Widodo) 

“Sejatine wong urip iku koyo pari.” (MangunTono) 

“Sungguh bersama kesukaran dan keringanan. Karna itu bila kau telah selesai 

(mengerjakan yang lain). Dan kepada Tuhan, berharaplah.” (Q.S Al Insyirah : 

6-8) 

“Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagi kamu. Dan boleh 

jadi kamu mencintai sesuatu, padahal ia amat buruk bagi kamu. Allah Maha 

mengetahui sedangkan kamu tidak mengetahui.” (Al-Baqarah: 216) 

“ Waktu itu bagaikan pedang, jika kamu tidak memanfaatkannya 

menggunakan untuk memotong, ia akan memotongmu (menggilasmu)” 

(H.R. Muslim) 
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INTISARI 

 

Soekarno adalah salah satu tokoh yang memperjuangkan kemerdekaan 

bangsa Indonesia dari jeratan penjajahan pada masa kolonialisme dan 

imperialisme. Game ini berkisah tentang pertarungan melawan penjajah yang 

ditampilkan secara interaktif, yang meliputi fitur lompat, maju, mundur, tembak, 

dan senjata tambahan lainnya. 

Game ini diharapkan dapat mengingatkan kembali pada sosok Soekarno 

yang memproklamirkan kemerdekaan Indonesia. Perancangan game ini akan 

dipadukan dengan tambahan audio dan video perjuangan Indonesia yang akan di 

putar di awal permainan, dan ketika penguna game ini berhasil menyelesaikan 

permainan maka di akhir game akan ditampilkan video yang disertai rekaman teks 

proklamasi. 

Dengan demikian game ini diharapkan dapat memupuk rasa nasionalisme 

dan kebanggan terhadap bangsa Indonesia. Perancangan game ini menggunakan 

software Construct 2 dengan platform android. 

 

Kata Kunci : Game, Soekarno, Android, Construct 2, Indie Game Development 
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ABSTRACT 

 

Soekarno was one of the leaders who fight for Indonesian independence 

from colonial bondage at the time of colonialism and imperialism. This game is 

about the fight against the invaders are displayed interactively, which includes 

features jump, forward, backward, firing, and other additional weapons. 

The game is expected to be recalled in the figure of Soekarno, who 

proclaimed the independence of Indonesia. The design of this game will be 

combined with additional audio and video Indonesia struggles to be in the play 

early in the game, and this game when the user successfully complete the game 

then at the end of the game will be shown video footage that accompanied the 

proclamation. 

Thus the game is expected to foster a sense of nationalism and pride of the 

nation of Indonesia. The design of this game using software Construct 2 with 

android platform. 

 

Keywords : Games, Soekarno, Android, Construct 2, Indie Game Development 
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