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HALAMAN MOTTO 

 Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari 

sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan 

hanya kepada Tuhanmulah engkau berharap. (QS. Al-Insyirah,6-8) 

 Barang siapa keluar untuk mencari ilmu maka dia berada di jalan Allah. 

(HR.Turmudzi) 

 Allah mencintai pekerjaan yang apabila bekerja ia menyelesaikannya 

dengan baik. ( HR. Thabrani ) 

 Menunggu kesuksesan adalah tindakan sia-sia yang bodoh. 

 Kalau hari ini kita menjadi penonton bersabarlah menjadi pemain esok 

hari. 

 Don’t put off doing a job because nobody knows whether we can meet 

tomorrow or not. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penulis : Erry Sulistyo Nugroho  
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MOTTO 

 
- Kamu tidak akan pernah sukses jika kamu hanya mau bekerja ketika mood 

mu sedang baik. 

 

- Gunakan hambatan sebagai peluang untuk terus bertumbuh daripada 

sebagai alasan untuk berhenti. 

 

- Ketika kita menginginkan sesuatu maka segera kejarlah karena waktu 

tidak akan menunggu. 

 

- Dekatlah dengan orang yang mau mendorong kita untuk maju bahkan 

ketika kita tidak ingin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penulis : Alfian Chesani  
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INTISARI 

 Game sebagai media hiburan telah berkembang begitu pesat seiring dengan 

berkembangnya teknologi saat ini. hal itu tidak terlepas dari pengembang game 

yang kreatif dan inovatif dalam merancang  game sehingga menarik dan disukai 

oleh penikmatnya mulai dari anak – anak hingga orang dewasa, karena dengan 

bermain game kita dapat menghilangkan kejenuhan setelah lelah beraktifitas, 

ditambah lagi dengan desain game yang menarik, grafis yang terlihat bagus, dan 

user friendly mampu membuat para penikmatnya tidak bosan untuk 

memainkannya. 

 Dalam pembuatannya ada banyak sekali jenis perangkat lunak yang 

digunakan untuk merancang game, salah satunya adalah Construct 2. Construct 2 

adalah software yang cukup canggih degan fitur HTML 5 yang dirancang khusus 

untuk membuat game. 

 Berdasarkan diatas penulis bertujuan untuk membuat game dengan judul “ 

The Adventure Of Luzzy” dengan menggunakan Construct 2. The Adventure Of 

Luzzy ini merupakan game dengan tema petualangan di dalam hutan. Game ini 

memiliki tampilan yang menarik dan user friendly sehingga mudah untuk 

dimainkan oleh semua kalangan usia. 

Kata Kunci : Permainan,Mudah Digunakan,HTML5,Construct2 
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ABSTRACT 

Game as entertainment media has grown so rapidly in line with the development of 

today's technology. It is inseparable from the game developer is creative and 

innovative in designing games so attractive and preferred by consumer demand 

ranging from children to adults, because with playing the game we can be active 

after saturation, coupled with an interesting game design, graphics that looks nice, 

user friendly and capable of making the consumer demand is not bored to play it. 

 In manufacturing there are countless types of software used to design 

games, one of which is Construct 2. Construct 2 is a fairly sophisticated software 

with HTML5 features specifically designed for making games.  

 Based on the above author aims to make the title game by lifting Game 

Design “the adventure of Luzzy using Construct 2. The Adventure Of Luzzy is game 

with theme of adventure in the jungle. This game has the look of an attractive and 

user friendly so it's easy to be played by all ages. 

Keywords : Game,User Friendly,HTML5,Construct2 
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