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INTISARI

Game telah menjadi satu hal yang ada di dalam keseharian Kita.
Perkembangan game platform juga dapat dilihat secara langsung oleh masyarakat,
pada mulanya game hanya dimainkan di komputer dan console tetapi sekarang
sudah memasuki era mobile game.

Game terdiri dari berbagai macam genre, salah satunya yaitu Platform
Game. Permainan platform asli terdiri _dari karakter yang berlari dan melompat
pada arena bermain dengan mode side-scrolling. Game ini dibuat dengan
menggunakan game engine Scirra Construct 2 berbasis HTML5. Construct 2
hanya menggunakan pengaturan Events yang telah disediakan. Events merupakan
pilihan-pilihan Action dan Kondisi yang akan menjadi nyawa dalam game dan
game dapat berjalan sesuai yang Kita inginkan.

Dari Pembuatan game ini maka akan didapatkan permainan dengan genre
Platform Game yang berjudul The Adventure of Mountain Climber yaitu
petualangan remaja bernama mino yang menjelajahi gunung. Misi dari game ini
adalah menyelusuri dan mengumpulkan “Trash™ sebagai poin serta dapat bertahan
sampal game berahir.

Kata Kunci: Game, Scirra Construct 2
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ABSTRACT

The game has become one of the things that are in our everyday life.
Development of platform games can also be seen directly by the community,
initially only played games on the computer and console but has now entered the
era of the mobile game.

The game consists of a wide variety of genres, i.e. one gaming Platform.
The original platform game comprised-of the characters run and jump on the
playground with side-scrolling mode.This game is made use the game engine
Scirra Construct 2..Construct 2 use only the settings of the Events that have been
provided. Events Is the selection Action and the conditions that would be life in
the game and the game can go as we want.

From the make of this game it will be obtained with the game genre
Platform Game entitled The Adventure of Mountain Climber that is adventures of
teenager named mino who explored the mountains. The Mission of this game is
down and collecting "Trash™ as points and can last until the game complete.

Keywords: Game, Scirra Construct 2
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