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MOTTO 

 

Make Your Dreams Come True 

 

We will never know the real answer, before you try 

 

Belajarlah dari pengalaman, karena pengalaman adalah guru yang paling berharga. 

 

Harta bila dibelanjakan akan sirna, sedangkan ilmu bila diamalkan akan menjadi 

sempurna. 

 

Jangan menunggu waktu yang tepat untuk melakukan sesuatu, karena waktu tidak akan 

pernak tepat bagi mereka yang menunggu. 

 

Tuhan mengarahkan hidup kita dengan berbagai cara maju, mundur, melompat, 

menyamping dengan satu tujuan. 

”Menang”. 
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INTISARI 

 

 Perkembangan teknologi saat ini telah memberikan pengaruh yang sangat besar 
bagi dunia teknologi informasi.Munculnya beragam aplikasi memberikan pilihan dalam 
peningkatan kinerja suatu pekerjaan,baik yang bersifat desktop bassed,web bassed 
hingga yang sekarang ini munculnya aplikasi-aplikasi baru yang berjalan dalam 
smartphone. 

 Game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan 
tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak 
serius dengan tujuan refreshing.. Game petualangan adalah game yang sering dijumpai 
dipasaran, game dengan genre ini agak umum sehingga hampir semua game memiliki 
unsur game petualangan walaupun tidak spesifik, Construct 2 adalah salah satu tools 
yang dapat digunakan untuk membuat game tanpa harus menulis kode pemrograman.  

 Metodologi dalam pembuatan game ini menggunakan MDLC (Multimedia 
development life cycle) yang diambil dari arch C.Luther memiliki enam tahapan yaitu 
concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution. Dalam tahapan 
design pada MDLC terdapat game design dari MDA (mechanics, dynamics, aesthetics) 
yang diambil dari LeBlanc. Penelitian tugas akhir ini menghasilkan game petualangan 
yang dibuat dengan menggunakan software construct2. Game petualangan tersebut 
berjudul Ghost Hunter. 

 

 Kata Kunci : Game, Game Petualangan, MDLC(Multimedia Development Life 
Cycle), MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics), Construct 2, Ghost Hunter 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xvi 
 

ABSTRACT 

 

The development of technology today has a very big influence for the world of 
information technology. The emergence of a variety of applications provide options in 
improving the performance of a job, whether the nature of bassed desktop, web bassed until 
now the emergence of new applications running in the smartphone. 
 

 Game or game is something that can be played with certain rules so that there are 
winners and some are defeated, usually in a context not serious with the purpose of refreshing. 
Adventure games are games that are often found in the market, games with this genre is 
rather common so almost all games have Although not specific game adventure game, 
Construct 2 is one of the tools that can be used to make games without having to write 
programming code.  

The methodology in making this game using MDLC (Multimedia development life cycle) 
taken from arch C. Luther has six stages of concept, design, collecting materials, assembly, 
testing and distribution. In MDLC design stage there are game design from MDA (mechanics, 
dynamics, aesthetics) taken from LeBlanc. This final project research generates adventure 
games created using the construct2 software. The adventure game is titled Ghost Hunter. 

 
Keywords: Game, Adventure Game, MDLC (Multimedia Development Life Cycle), MDA 
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics), Construct 2, Ghost Hunter 
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