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INTISARI 
 

 

Pada zaman yang serba memanfaatkan teknologi seperti saat sekarang ini, 

salah satu hiburan yang paling dicari adalah dengan bermain game. Dengan 

berkembangnya internet, maka semakin banyak pula developer game yang 

memanfaatkan internet dengan berbagai variasi dan genre.  

Tetris merupakan salah satu game yang populer. Biasanya dalam 

memainkan game Tetris, pemain harus mengunduh aplikasi. Untuk memudahkan 

pemain dalam memainkan game tersebut, perlu adanya pilihan berbasis lain. Hal 

ini juga memberikan pengalaman baru bagi para pemain game Tetris. Oleh 

karena itu akan dibuat game Tetris berbasis web, pemain bisa langsung 

memainkannya di web browser yang mereka miliki.  

Game Tetris ini dibuat dengan game engine Construct 2 serta 

menggunakan metode Game Development Life & Cycle (GDLC). Penelitian ini 

menghasilkan game untuk meningkatkan kemampuan berpikir dan pengambilan 

keputusan pada saat bermain. Berdasarkan hasil kuesioner yang dilakukan kepada 

pemain yang telah memainkan game tersebut, maka dapat diambil kesimpulan 

setelah memainkan game tersebut pemain sangat tertarik untuk memainkan game 

Tetris dengan sangat baik. 

 

Kata Kunci: Tetris, Game, Construct 2, Game Development Life & Cycle 

(GDLC) 
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ABSTRACT 
 

 

 In an era that is all utilizing technology like now, one of the most 

looking for entertainment is playing games. With the progress of the internet, 

more and more game developers are using the internet with type of variations 

and genres. 

 Tetris is one of the most popular games. Usually in playing the Tetris 

game, players must download the application. To make it easier for players to 

play the game, other based options are needed. It also provides a new experience 

for Tetris gamers. Therefore, a web-based Tetris game will be created, players 

can directly play it on their web browser. 

 This Tetris game be made with game engine Construct 2 and apply 

method the Game Development Life & Cycle (GDLC) method. This research 

produces games to improve thinking skills and decision making while playing. 

Based on the results of the questionnaire conducted on players who have played 

the game, then conclusions can be drawn after playing the game the players are 

very interested in playing the Tetris game very well. 

 

 

Keyword: Tetris, Game, Construct 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


