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INTISARI 

Perkembangan teknologi informasi saat ini sangat pesat, komputer sebagai 

perangkat keras tidak hanya sebagai alat  pengolahan data tapi telah berkembang 

menjadi salah satu  media  hiburan bagi para pengguna. Game merupakan sarana 

hiburan  yang dimainkan oleh pemain untuk refreshing, mulai dari anak-anak 

hingga orang dewasa kebanyakan menyukai game. 

 Game ini akan dibuat sesuai genre game yaitu arcade. Ada tiga level yang 

dimainkan dan mempunyai tingkat kesulitan berbeda-beda. Pada game ini pemain 

akan di instruksikan untuk membantu seekor penguins yang bergerak didalam laut 

agar dapat sampai ke daratan dengan selamat. 

 Game ini sangat menantang dan menguji ketelitian para pemain. Dalam 

merancang game ini, penulis menggunakan sofware Construct 2 dan aplikasi 

pendukung lainnya seperti Corel Draw.  

Kata Kunci : Game, arcade, Construct 2 
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ABSTRACT 

 Developments in information technology today is very rapid, computer 

hardware as not only as a means of data processing but has developed into one of 

the entertainment media for the user. Game a means of entertainment played by a 

player for refreshing, ranging from children to adults mostly love games. 

 The game will be made according to the genre of game that arcade. There 

are three degree level and have different difficulty levels. This game players are 

instructed to help a penguins moving in the sea to be able to land safely. 

 This game is very challenging and testing the accuracy of the player. In  

designing this game, the authors use the software Construct 2 and other 

supporting applications such as Corel Draw. 

Keyword: Game, arcade, Construct 2 
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