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INTISARI 

 

 Di Dalam tugas akhir ini, kami membahas tentang game 2d dengan 

berjudul “PEMBUATAN GAME RABITO DAN GENG PENCURI WORTEL 

DENGAN CONSTRUCT 2”yang khususnya berbasis dekstop, game ini dirancang 

untuk melawan semua musuh yang mencuri wortel dari desa dimana Rabito 

tinggal, Pemain harus melawan musuh-musuh nya dan mendapat wortel sebagai 

syarat untuk masuk ke stage selanjutnya.  

Setiap level, pemain akan menjumpai rintangan yang semakin sulit untuk 

di lewati pemain dari segi penempatan wortelnya dan pemain harus 

mengumpulkan semua wortel yang terdapat pada setiap stage agar dapat 

melanjutkan ke stage selanjutnya.  

Pada stage 1 dan ke 2 Pemain akan dihadang 2 musuh yaitu kura-kura dan 

keong.Pada Stage ke 3 Pemain akan melawan final boss untuk mendapatkan 

wortel milik saudagar kembali.Game ini dibuat menggunakan software Construct 

2 dan jenis game ini adalah platform adventure. 

Kata kunci : Game, Dekstop, HTML5, 2 dimensi, Construct2, Platform 
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ABSTRACT 

 

In this final project, we discuss about the 2d games with titled 

“PEMBUATAN GAME RABITO DAN GENG PENCURI WORTEL DENGAN 

CONSTRUCT 2” is especially desktop-based, the game is designed to fight all 

enemies who steal carrots from the village where Rabito live, players must fight 

its enemies and gets a carrot as a condition for admission to the next stage. 

 

Each level, players will encounter increasingly difficult hurdle to pass 

players in terms of placement of the carrot and the player must collect all the 

carrots contained in each stage in order to proceed to the next stage. 

At stage 1 and to 2 Players will be confronted by two enemies that turtles 

and snails.In the 3rd Stage Players will fight the final boss to get a merchant 

carrot back.This game was made using softwareConstruct 2 and type is a platform 

adventure game. 

 

Keywords: Games, Desktop, HTML5, 2-dimensional, Construct 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


