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INTISARI 

 

Hiburan menjadi kebutuhan manusia untuk mengatasi rasa jenuh, tertekan 

atau stres. Pada saat ini bukan perkara sulit  untuk mencari hiburan yang 

mengasyikan, baik itu yang bersifat nyata maupun berbentuk media teknologi. 

Game adalah salah satu media hiburan masyarakat, salah satunya dalam ponsel atau 

disebut game mobile. Dengan demikian, masyarakat sekarang tidak perlu lagi 

menggunakan komputer hanya sekedar untuk bermain game. 

Game Curse of Campus Zombie dibuat berdasarkan cerita fiktif dari penulis 

yang menceritakan petualangan Sobri membasmi kelompok zombie yang 

menguasai sebuah universitas dan meresahkan masyarakat sekitarnya. Game ini 

dibuat menggunakan software Construct 2 untuk membuat sistem dan perilaku 

objek yang ada di dalam game, CorelDraw X7 untuk membuat objek, dan Fl Studio 

untuk pembuatan file audio. 

Dengan dibuatnya game ini penulis berharap akan menambah pilihan bagi 

masyarakat dalam memilih game untuk di mainkan sebagai media hiburan. 

 

Kata Kunci : Game, 2D,  Android, Construct 2 
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ABSTRACT 

 

 Entertainment becomes a human need to overcome boredom, or stress. 

At this time it is not a difficult matter to find exciting entertainment, both real and 

in the form of technological media. Games are one of the people's entertainment 

media, one of which is in a cellphone or called a mobile game. Thus, people now 

no longer need to use computers just to play games. 

 Curse of Campus Zombie game is based on a fictional story from the 

writer that tells Sobri's adventure to eradicate the zombie group that controls a 

university and is troubling the surrounding community. This game was created 

using Construct 2 software to create systems and behavior of objects in the game, 

CorelDraw X7 to create objects, and Fl Studio for creating audio files. 

 By making this game the author hopes to add choices for the community 

in choosing games to be played as a entertaining media. 

 

Keywoards : Game, 2D, Android, Construct 2 


