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INTISARI 

 

 Sekarang ini perkembangan teknologi game sudah sangat berkembang 

pesat, terbukti dengan munculnya berbagai macam game engine yang 

memudahkan developer untuk mengembangkan game. 

 

Dalam skripsi ini penulis mencoba membangun game multiplatform yang 

berjudul " Kill Pirate Killer ", dengan menggunakan scirra construct 2 game 

engine, yang memudahkan penulis dalam melakukan manajemen animasi , sound , 

layout , layer , camera , kontrol , dan manajemen artificial intelligence . Game ini 

bergenre casual yang bertemakan pertempuran bajak laut untuk menemukan harta 

karun tersembunyi. 

 

Penulis membangun game ini agar berjalan di lebih dari satu platform 

yaitu android, blackberry Z10, dan browser yang mendukung teknologi HTML 5. 

Salah satu platform yang bisa menjalankan game ini adalah android yang 

merupakan platform yang memiliki user sangat banyak saat ini, bukan hanya 

android tetapi juga blackberry Z10 yang merupakan platform yang baru saja di 

luncurkan oleh Blackberry RIM juga dapat menjalankan game ini, dan bagi user 

yang tidak memiliki device android. Game ini tersedia juga untuk versi desktop 

sehingga player dapat memainkannya kapan saja dan dimana saja. 

 

Kata Kunci : Kill Pirate Killer, Game, Scirra Construct2, Multiplatform 
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ABSTRACT 
 

Now this game has been the development of technology is growing rapidly , 

as evidenced by the emergence of a wide variety of game engine that facilitates 

developers to develop games . 

In this paper the author tries to build a multiplatform game called " Pirate 

Killer Kill " , using scirra construct 2 game engine , which allows the author in 

the management of the animation , sound , layout , layers , camera , control , and 

management of artificial intelligence . This casual game genre themed pirate 

battle to find a hidden treasure . 

The author builds this game to run on more than one platform , namely 

Android , desktop ( Windows , Mac OS , Linux ) , and a browser that supports 

HTML5 . One of the platforms that can run this game is android which is a 

platform that has a user very much at this time . With this game in his wake on a 

desktop platform , will allow players to run the game anytime and anywhere . 

Keyword : Kill Pirate Killer, Game, Scirra Construct2, Multiplatform 
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