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ABSTRACT

Indonesia is one country with a history of struggle for independence long
enough number of fighters and national figures who have fallen in battle and the
amount of the value of history and the struggles of the fighters we're all more or less
already started to be forgotten, especially among children in the current era many
android based games, with the development of smartphone and tablet users in the
world. Industry game makers also have many opportunities to produce games. Many
of the benefits of producing the game because of the many enthusiasts of the game. In
this paper the author will design and build applications gaming history of the
struggle of national heroes Kapitan Pattimura android based in the design of this
game using Adobe Flash CS6 which can then be run on android Smartphone. In this
game later on the user or the user will play the character of a hero Kapitan
Pattimura to fight its wars against the Dutch and the future until the end of powers to
seize the occupied Netherlands. In the making of this game will use multimedia
development method development, Stages in the research process is the stage of
concept, design, collecting materials, assembly, testing, distribution.

Keywords: game, history, android, Research and Development
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ABSTRAK

Indonesia merupakan salah satu Negara dengan sejarah perjuangan
kemerdekaan yang cukup lama banyaknya pejuang serta tokoh nasional yang telah
gugur dalam peperangan dan banyaknya nilai history serta perjuangan dari pejuang-
pejuang kita semua itu sedikit banyak sudah mulai terlupakan khususnya dikalangan
anak-anak pada era saat ini banyaknya Game berbasis android, dengan semakin
berkembangnya pengguna smartphone maupun tablet di dunia ini. Industri pembuat
game pun mempunyai banyak peluang untuk memproduksi game. Banyak
keuntungan dari memproduksi game karena banyaknya peminat dari game. Dalam
skripsi ini penulis akan merancang dan membangun aplikasi game sejarah
perjuangan pahlawan nasional Kapitan Pattimura berbasis android dalam
perancangan game ini menggunakan adobe flash CS6 yang mana nantinya dapat
dijalankan di Smartphone android. Pada game ini nantinya pengguna atau user akan
memainkan karakter seorang Pahlawan Kapitan Pattimura dengan perjuangan
dimasa peperangannya melawan Belanda dan sampe akhirnya merebut kekuaasaan
yang diduduki Belanda. Dalam pembuatan game ini akan menggunakan Metode
pengembangan multimedia development ,Tahapan dalam proses penelitian ini adalah
tahap concept, design, material collecting, assembly, testing, distribution.

Kata kunci: game, sejarah, android, Research and Development
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