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MOTTO 

            Kekuatan dari sang pencipta itu nyata. Berserah dirilah kepada-Nya maka 

rasakan sesuatu yang mungkin sesuatu tak disangka-sangka. Jika kita bersyukur, 

maka akan ditambah nikmatmu dari-Nya. Dan jika kita tidak bersyukur, maka 

celaka lah kamu. Dan akan merasakan betapa kejinya hidup ini. 
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INTISARI 

Salah satu aplikasi yang paling banyak diunduh adalah game. Game yang 

sukses memerlukan konsep, visi dan misi yang menarik pengguna. Konsep game 

yang mudah dimainkan, visi yang berkaitan dengan fakta sosial dan misi yang 

realistis menjadi nilai tambah sebuah game. "Jellyfish Warrior" menawarkan 

konsep game yang klasik yaitu shooter game (top down shooter dan vertical 

space shooter) dan jalan cerita yang menarik. Shooter game adalah sub-genre 

game action, yang sering menguji kecepatan pemain dan waktu reaksi.  

Genre ini mencakup banyak sub-genre yang memilki kesamaan fokus 

pada tindakan avatar menggunakan senjata .Karakter utama game ini, yaitu Rub 

menggunakan sengatan ubur-ubur sebagai amunisinya. Game "Jellyfish Warrior" 

menceritakan tentang Rub merupakan ubur-ubur damai yang tidak menyengat 

dari danau Kakaban, Kalimantan Timur. 

Ketika sekelompok ikan asing datang menyerang dan memakan teman-

teman Rub, ia kembali menjadi pejuang untuk menyelamatkan kedamaian tempat 

tersebut. Rub kembali menjadi ubur-ubur yang menyengat dan memulai 

perjalanannya untuk mencari dalang kekacauan tersebut. Game ini terdiri dari 5 

stage dengan latar kepulauan Derawan. Misi utama aplikasi ini adalah mengajak 

pengguna untuk melestarikan lingkungan dengan ekosistem langka seperti Danau 

Kakaban. 

 

Kata Kunci: Game, Construct 2, Top Down Shooter, Shooter, 2D 
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ABSTRACT 

 

One of the most downloaded computer application is game. A successful 

game needs interesting concept, vision and also mission that attract users to play 

and buy it. An easy-to-play game concept, socially-awareness-loaded game and a 

realistic mission added values to game. "Jellyfish Warrior" offers classic game 

concept as a game shooter (top down shooter and vertical space shooter) and 

interesting story to follow. Shooter game is a sub-genre game action, that the test 

the speed and time reaction of a player. 

 The main character of this game is Rub who employs stings as shooting 

resource. The backgrounds of the game are the picturesque views of Derawan 

Islands of East Kalimantan in game maker's perspective.  

The islands were chosen for their ethereal and their exceptional molusca.  

Jellyfish Warrior is about a jellyfish among peaceful jellyfishes which 

used to live peacefully (by using non-stinging tentacles) that has to revive his 

sting tentacles to fight against a group of stranger fishes. Rub has restore the 

peace that used to be there. 

 

Keywords: Game, Construct 2, Top Down Shooter, Shooter, 


