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MOTTO 

 

1. The best way to predict the future is create it – Abraham Lincoln 

2. What ever you are be a good one. 

3. Tuhan tidak memberikan cobaan melebihi kemampuan umatnya. 

4. Yakinlah dengan apa yang kamu miliki dan raihlah masa depanmu dengan 

kedua tanganmu. 

5. Meraih impian adalah sebuah perjuangan dalam mempercayai potensi diri. 

6. Jangan lihat masa lampau dengan penyesalan; jangan pula lihat masa depan 

dengan ketakutan; tapi lihatlah sekitar anda dengan penuh kesadaran. 
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INTISARI 

 

Game merupakan salah satu industri besar di dunia saat ini. Perkembangan 

game begitu pesat dengan jenis yang beragam. Mini games banyak disukai karena 

game gamenya bersifat netral, jadi bukan hanya anak kecil saja yang bermain, 

tetapi orang dewasa juga bisa bermain game ini. Game mini bersifat menghibur 

karena tidak membutuhkan keseriusan yang tinggi, oleh karena itu banyak yang 

menyukai game mini tersebut.Pada tugas akhir ini akan dibuat game ancient 

Pinball, dimana player harus melakukan kontrol pada bola agar tidak turun ke 

bawah dan memperoleh skor yang tinggi. 

Dalam pembuatan mini game ini maka bisa disimpulkan bahwa Construct 

2 bisa menunjang dalam proses pembuatan mini game ini. Dan juga bisa ditarik 

kesimpulan bahwa pembuatan game ancient pinball terdapat beberapa kesulitan 

yang mendasar, yaitu yang pertama ialah dalam pembuatan game ini dibutuhkan 

gambar dan template yang berhubungan dengan game tersebut, jadi beberapa 

harus dibuat dahulu, karena di internet tidak terdapat gambar tersebut. 

Kata Kunci :Game, Brain and Puzzle, Pinball, Skor.  



xvi 
 

ABSTRACT 

 

 Game is one of the major industries in the world today. The development 

of the game so rapidly with a variety of species. Mini games much preferred 

because the game is a neutral game, not just kids who play, but adults can also 

play this game. Mini games are entertaining because they do not require high 

seriousness, so much to like these mini games. 

In this final project will be made ancient game Pinball, where the player must 

control the ball from falling down and obtained a high score. 

In making of this mini game, it can be concluded that the Construct 2 can 

support the process of making these mini-games. And also can be concluded that 

the making of ancient pinball game there are some fundamental difficulties, 

namely the first is in the making of this game needed an image and template 

associated with the game, so some image must be made first, because in internet 

there was none of the image can be used to this mini games. 

Keyword: Game, Pinball, Brain and Puzzle, Highscore.  


