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INTISARI 

Game arcade adalah genre game yang mengandalkan pemainnya dalam 

mengendalikan control. Ciri-ciri game arcade adalah mempunyai level yang 

singkat, control yang mudah serta tingkat kesulitan yang bertambah cepat. Jenis 

game ini dirancang untuk memancing adrenalin para pemainnya. Game seperti ini 

membutuhkan waktu belajar yang relative singkat dan bersifat real-time. 

Bisa dibilang Construct 2 adalah aplikasi game berbasis HTML 5 dan 

lebih bermain pada penggunaan logika dalam pembuatan game dibandingkan 

menuliskan kode-kode pemrograman yang banyak. Dalam Construct 2 ini 

terdapat System Event dan Behaviors yang memiliki fungsi sebagai pengganti 

dalam memasukkan kode-kode program. 

 

Kata Kunci: Game Arcade, Game, Construct 2. 
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ABSTRACT 

Arcade game is a game genre that relies on players in controlling control. 

The characteristics of the arcade game is to have a short level, control is easy and 

fast increasing levels of difficulty. This game is designed for the type of fishing 

adrenalin players. Games such as this takes time to learn a relatively short and 

real-time. 

You could say Construct 2 is a game application based on HTML 5 and 

more playing on the use of logic in making games than to write programming 

code that much. Construct 2 is contained in the System Events and Behaviors 

which has a function as a substitute in the insert program codes. 

 

Keyword : Arcade Game, Game, Construct2.
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