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KATA PENGANTAR  

 Indonesia adalah bangsa yang besar dan telah merdeka sekian puluh tahun. 

Kemerdekaan tersebut tak lepas dari perjuangan para pahlawan pada masa dahulu. 

Salah satu peristiwa yang begitu ialah peristiwa Agresi Militer Belanda II. 

Peristiwa tersebut merupakan peristiwa krisisnya identitas Republik Indonesia 

akibat Belanda ingin mengambil alih kembali tanah Indonesia. Peristiwa ini 

berdampak hingga dunia dan membuat Dewan Keamaan PBB harus turun tangan 

untuk menyelesaikan permasalahan Indonesia dengan Belanda. Namun sayang, 

peristiwa tersebut tidak begitu dikenal oleh masyarakat Indonesia. Hal ini 

disebabkan oleh minat masyarakat Indonesia sendiri terrhadap sejarah Bangsa 

Indonesia begitu minim.   

Berangkat dari fenomena tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

memperkenalkan sejarah Indonesia khususnya Agresi Militer Belanda II melalui 

permainan digital bertemakan sejarah Indonesia dengan target audiens ialah laki-

laki berusia 18 hingga 22 tahun. Secara khusus penulis berfokus terhadap 

perancangan interaksi pada permainan digital. 

 Selama proses terciptanya karya dari tugas akhir ini, banyak hal yang 

dialami penulis. Penulis mendapatkan banyak masukan dari mempelajari sejarah 

khususnya sosok dari Jendral Soedirman yang pantang menyerah. Selain itu, 

penulis juga mendapat banyak masukan juga dari narasumber-narasumber yang 

membagikan pengalamannnya yang sangat berguna bagi penulis. Oleh sebab itu, 

diharapkan melalui laporan tugas akhir ini, pembaca dapat mendapatkan wawasan 
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ABSTRAKSI  

Sejarah adalah sesuatu yang penting untuk dipelajari, namun masyarakat masih 

menganggap hal tersebut cenderung membosankan. Sebagai contoh peristiwa 

Agresi Militer Belanda II merupakan peristiwa penting namun banyak masyarakat 

yang belum mengetahuinya. Permainan digital adalah hal yang digemari dan 

diterima oleh banyak golongan. Perbedaan atas kedua hal tersebut menjadi tujuan 

dari penelitian ini dengan mengkombinasikan antara permainan digital dengan 

alur cerita yang berasal dari sejarah.  

Dalam perancangan tersebut, metode yang digunakan adalah wawancara, 

kuesioner, studi eksisting, dan user test. Melalui perancangan ini, disimpulkan 

bahwa peran UI/UX dan gameplay dalam permainan digital bertemakan sejarah 

begitu penting. Selain menciptakan media permainan digital yang bermuatan 

konten sejarah, menciptakan desain interaksi yang sesuai dengan konten sejarah. 

Berdasarkan hasil user test yang telah dilakukan, disimpulkan bahwa pengguna 

menjadi tahu mengenai peristiwa Agresi Militer Belanda II. Atas dasar itu, dapat 

membuktikan bahwa permainan digital merupakan media alternatif yang efektif 

dalam memperkenalkan sejarah Indonesia kepada masyarakat khususnya laki-laki 

berusia 18 hingga 22 tahun. 

 

Kata kunci : desain, gameplay, interaksi, sejarah, UI, UX,  
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ABSTRACT 

History is something important to be learned, but people think that it’s so bored. 

For example is event of Second Dutch Military Agression that’s important but 

people don’t know about it. Game is something liked and acceptable by many 

people. Difference both of it that become purpose of this research by combining 

between digital games with storyline that come from history.  

In the design, method be used is interview, questionnaire, study existing, 

and user test. From this design, it can be concluded that UI/UX and gameplay in 

game with historical have an important role. In addition to creating more 

interesting learning methods, introduce history can also so effective. Based on 

result of user test, user become be know about event of Second Dutch Military 

Agression. From this reason, it can proof that’s game is effective alternative 

media to introduce history of Indonesia to people specially for male aged 18 to 22 

years. 

 

 

Keywords: design, gameplay, history, interaction, UI, UX 
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