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INTISARI

Dewasa ini perkembangan teknologi game berkembang sangat pesat, hal
ini bisa dilihat dari berbagai macam game engine yang semakin banyak, salah
satunya adalah teknologi pada HTML 5.

Dalam HTML 5 ini juga telah ditambahkan juga beberapa API seperti
elemen canvas, timed-media playback, aplikasi web luring, dll sehingga semakin
memudahkan developer dalam pembuatan game, aplikasi, ataupun website dengan
menggunakan HTML 5 ini.

Dalam skripsi ini penulis mencoba membuat game multi platform
“Petualangan si Soleh™ menggunakan Scirra Construct 2. Game bergenre
platformer ini menceritakan seorang lelaki bernama Soleh yang berpetualang
dengan menjawab semua kuis — kuis edukasi yang ada dalam game.

Kata Kunci: Petualangan Si Soleh, Game, Multiplatform, HTML5



ABSTRACT

Nowadays, the development of gaming technology is growing very rapidly,
it can be seen from a variety of game engines are more and more, one of which is
on HTML 5 technology.

HTML 5 is preferred by many users because of many elements and the
addition of new attributes that provide new functionality. In HTML 5 has also been
added also some API such as canvas elements, timed media playback, offline web
apps so even easier for developers in making games, applications, or website using
HTML 5.

In this paper the author tries to make multi platform games "Petualangan
Si Soleh™ using Scirra Construct 2. This Platformer Game genre tells a man named
Soleh who have an adventurein 3 levels and ask the quis for education. The author
IS going to build this game to be able to run on multiple platforms: Android,
Desktop, and Web Browser.

Keyword: Joko the Explorer, Game, Multiplatform, HTMLS



