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MOTTO 

 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah 

selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang 

lain” (Q.S Al-Insyirah 6-7) 

 

“Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, dan boleh jadi 

(pula) kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu, Allah mengetahui, 

sedang kamu tidak mengetahui” (Q.S Al-Baqarah 216) 

 

”Ilmu itu lebih baik daripada harta. Ilmu menjaga engkau dan engkau menjaga 

harta. Ilmu itu penghukum (hakim) dan harta terhukum. Harta itu kurang apabila 

dibelanjakan tapi ilmu bertambah bila dibelanjakan” (Sayyidina Ali bin Abi Talib) 

 

“Sesunguhnya Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum kecuali kaum itu 

sendiri yang mengubah apa-apa yang ada pada diri mereka ” (QS Ar Ra'd 11) 

 

"Adakala orang yang paling buruk di masa silam, akan jadi paling baik di masa 

depan" (Sayyidina Umar bin Khaththab) 
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INTISARI 

 

Game sekarang ini tidak hanya menjadi bagian dari kehidupan anak-anak, 

namun juga telah merambah pada orang-orang dari segala usia. Konsep game 

yang menarik, tampilan grafisnya yang bagus, dan permainan yang user friendly 

membuat masyarakat senang bermain game. Jumlah penikmat game (gamer) 

semakin banyak setiap tahunnya, hal ini tidak terlepas dari semakin kreatifnya 

para game developer dalam merancang game yang menarik dan disukai oleh 

pasar. Ada banyak sekali jenis software yang digunakan untuk menjadi 

merancang sebuah game, salah satunya adalah Construct 2. 

Construct 2 merupakan sebuah perangkat lunak yang digunakan untuk 

membuat sebuah game dengan logika sederhana. Construct 2 adalah software 

yang cukup canggih dengan fitur HTML 5 yang dirancang khusus untuk game 

2D. Berdasarkan latar belakang diatas penulis bertujuan untuk membuat game 

dengan mengangkat judul Perancangan Game”Wars Against The Invaders” 

menggunakan Construct 2. Game Wars Against The Invaders ini merupakan game 

tembak-tembakan pesawat dengan tema peperangan yang bisa dimainkan oleh 

kalangan semua umur. 

Kata Kunci : Game, HTML 5, Construct 2, Wars Against The Invaders 
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ABSTRACT 

 

This game is now not only a part of children's lives, but has also 

penetrated in people of all ages. The concept of the game is interesting , the 

graphics look great, and the game is user friendly makes people love to play 

games. The number of connoisseurs of the game (gamers) more and more every 

year , it can not be separated from the more creative game developers in 

designing games that are interesting and favored by the market. There are many 

types of software used to be designing a game , one of which is Construct 2. 

Construct 2 is a software that is used to create a game with simple logic. 

Construct 2 is a fairly sophisticated software with HTML 5 features specifically 

designed for 2D games. Based on the above author aims to make the title game by 

lifting Game Design "Wars Against The Invaders" using Construct 2. Wars 

Against The Invaders is a shooting game with theme plane war that can be played 

by all ages circles. 

Keywords: Game, HTML 5, Construct 2, Wars Against The Invaders


