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INTISARI

Dengan berkembangnya teknologi informasi saat ini, dunia game
mengalami kemajuan yang sangat pesat. Hal ini ditandai dengan banyaknya game
— game baru yang bermunculan. Oleh sebab itu produsen game di tuntut untuk
lebih cepat berinovasi dan merilis sebuah game. Hal tersebut cukup membuat para
pemuat game kerepotan, karena pembuatan .game membutuhkan banyak proses
dan waktu untuk mengimplentasikannya.

Dengan cepatnya perkembangan game, perangkat pembuatan game (game
engine) pun-semakin canggih dan mempermudah para pembuat game untuk
membuat- game. Salah satu software pembuat game yang diminati adalah
Construct 2.

Jadi itulah sebabnya, penulis ingin mengetahui seberapa membantunya
software Construct 2 ini untuk membuat sebuah game, dengan cara membuat
seuah game adventure 2D berjudul “Phantom World”.

Kata Kunci : Game, Construct 2, Phantom World



ABSTRACT

With the development of information technology today, the game world is
progressing very rapidly. This is marked by the number of new games emerging.
Therefore, game manufacturers in demand to more quickly innovate and release a
game. This is enough to-make the game loaders hassle, because the game requires
a lot of process and time to mengimplentasikannya.

With the rapid development of games, game making tools (game engine) is
also increasingly sophisticated and make it easier for game makers to create
games. One of the software game makers that interest is Construct 2.

So that's why, the author wants to know how to help Construct 2 software
to create a game, by creating a 2D adventure game titled "Phantom World".

Keyword : Game, Construct 2, Phantom World






