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MOTTO 

 “try not become man of success, but rather become man of value” - Albert

Einsten

 “Hai orang-orang yang beriman, Jadikanlah sabar dan shalatmu Sebagai

penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar” – Al-

Baqarah: 153

 “Work hard only make you tired, work smarter.” – Erwin Kurniawan
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INTISARI 

 

Membuat suatu game memerlukan suatu software atau aplikasi yang 

disebut Game Engine. Aplikasi game engine sendiri hanya dapat digunakan oleh 
perusahaan developer game itu sendiri, sehingga untuk dapat membuat suatu 
game harus bergabung dahulu dengan tim developer game tertentu. Akan tetapi 

saat ini game engine sudah dapat digunakan oleh orang banyak, karena sudah 
terdapat beberapa software game engine yang gratis maupun berbayar. Saat ini 

sudah banyak terdapat banyak aplikasi untuk  pembuatan game (Game Engine) 
sehingga semua orang sudah dapat membuat game mereka sendiri. Salah satu dari 
game engine tersebut adalah Construct 2.  

Construct 2 adalah game editor berbasis HTML 5 yang dikembangkan ke 

beberapa platform seperti HTML 5 website, Google Chrome Webstore, Facebook, 
Phonegap (Android), Windows Phone, Windows 8. Pada Construct 2 telah 
disediakan 70 visual effect yang menggunakan engine WebGL. Selain itu juga 

dilengkapi dengan 20 built-in plugin dan behavior (perilaku objek) sehingga kita 
bisa membuat sprite, objek teks, mengkoneksikan dengan facebook, menambah 
musik, memanipulasi penyimpanan data game dan lain sebagainya. Pemanggilan 

fungsi- fungsi di Construct 2 dilakukan dengan menggunakan pengaturan Events 
yang telah disediakan. Events merupakan pilihan-pilihan action dan kondisi yang 

akan menjadi nyawa dalam game, sehingga game akan berjalan sesuai dengan 
yang diinginkan. Karena berbasis HTML 5, maka preview saat running ketika 
ingin mencoba game dapat dilakukan pada browser (localhost).  

Game yang penulis buat merupakan sebuah game casual adventure yang 

mirip seperti game adventure platformer yang mirip seperti game super Mario 
bros tetapi penulis menambahkan tugas (atau task) yang harus diselesaikan oleh 
karakter utama untuk dapat melanjutkan ke stage yang selanjutnya. Game ini 

bercerita tentang seorang anak laki- laki yang beranjak dewasa yang dimana 
karakter utama bernama “Blank” dituntut untuk membuktikan kedewasaannya 

dengan menyelesaikan beberapa tantangan tertentu dalam pertualangannya.  

 

Kata Kunci: Game, Game Engine, Construct 2 
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ABSTRACT 

  

 Creating a game requires a software or application called Game Engine. 
The game engine application itself can only be used by the game developer 
company itself, so to be able to make a game must join first with a particular 

game developer team. But now the game engine can be used by the crowd, 
because there are already some game engine software that is free and paid. 

Currently there are many many applications for the manufacture of games (Game 
Engine) so that everyone can make their own game. One of the game engines is 
Construct 2.  

Construct 2 is an HTML 5 based game editor developed into several 

platforms such as HTML 5 website, Google Chrome Webstore, Facebook, 
Phonegap (Android), Windows Phone, Windows 8. In Construct 2 has provided 
70 visual effects using WebGL engine. It also comes with 20 built-in plugins and 

behaviors (object behavior) so we can create sprites, text objects, connect with 
facebook, add music, manipulate storage of game data and so on. The invocation 

of functions in Construct 2 is done by using the Events settings provided. Events 
are the action choices and conditions that will be life in the game, so the game 
will run as desired. Because HTML-based 5, then the preview while running when 

you want to try the game can be done on the browser (localhost).  

The game that the author created is a casual adventure game similar to a 
game adventure platformer that looks like a super game Mario bros but the writer 
adds a task (or task) that must be completed by the main character to be able to 

proceed to the next stage. This game tells the story of a grown-up boy whose main 
character named "Blank" is required to prove his maturity by solving certain 
challenges in 

 

Keywords: Game, Game Engine, Construct 2 
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