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INTISARI 

 

Arcade game adalah genre game yang tidak terfokus pada cerita, 

melainkan hanya dimainkan "just for fun" atau untuk kejar-mengejar point / 

highscore. Didalam arcade, pemain akan menggerakkan sebuah karakter yang 

biasa berbentuk animasi orang atau yang lainnya, permainan akan memberikan 

tantangan kepada anda dimana anda harus mencetak poin setinggi mungkin. 

Ada banyak sekali jenis software yang digunakan untuk merancang sebuah 

game, salah satunya adalah Construct 2, yang merupakan sebuah perangkat untuk 

membuat sebuah game dengan logika sederhana. Construct 2 adalah software 

yang handal dalam membuat aplikasi game, baik untuk desktop (komputer) 

maupun telpon genggam, yang dirancang khusus untuk game 2D. 

Perancangan ini bertujuan untuk membuat media hiburan atau tantangan 

pada anak-anak agar berfikir lebih teliti untuk menentukan arah pijakan yang 

harus diambil pada game ini. Kata Kunci : Arcade, Construct 2, Desain. 
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ABSTRACT 

 

Arcade games are game genres that are not focused on the story, but 

simply played “just for fun” or for chase point/highscore. In the arcade, players 

will move an ordinary character in the form of animated people or others, the 

game will challenge you where you should score potions as high as possible. 

There are many types of software used to design a game, one of which is 

Construct 2, which is a device to create a game with simple logic. Construct 2 is a 

powerful software for creating gaming aplikations, both for desktops (computers) 

and mobile phone, designed specifically for 2D games. 

This design aims to create entertainment media or challenges in children 

to think more thoroughly to determine the direction of footing to be taken in this 

game. Keywords - Arcade, Construct 2, Design. 


