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INTISARI 

 

Dewasa ini perkembangan smart phone sangatlah cepat. Berbagai vendor 

smart phone saling bersaing untuk membuat smart phone yang paling canggih. 

Namun dibalik cepatnya perkembangan ini ada sebuah kekurangan, yaitu tidak 

adanya integrasi development kit / development tool yang mengakibatkan sebuah 

aplikasi tidak bisa langsung jalan di semua platform smart phone, dan perlu proses 

porting yang cukup kompleks bagi developer agar aplikasinya bisa berjalan di semua 

platform. 

Dengan menggunakan framework Cocos2d-x sebuah source code bisa di 

compile dan berjalan di berbagai platform dengan sedikit penyesuaian pada setiap 

platform. Selain itu dengan menggunakan framework Cocos2d-x proses porting yang 

kompleks tidak perlu dilakukan, dan tentu saja akan mengurangi waktu produksi. 

Game Edukasi yang penulis bahas akan dibuat dengan menggunakan 

framework Cocos2d-x dengan target iOS, Android. Setiap target menggunakan IDE 

dan compilernya masing-masing. Untuk iOS menggunakan Xcode, dan untuk 

Android menggunakan Android SDK dan NDK. 

Kata Kunci : Game, Edukasi, framework, multiplatform, Android, iOS, 
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ABSTRACT 

 

Nowaday smartphone growth very fast. A variety of smartphone vendors 

compete to create the most advanced smartphones. But behind the rapid development 

there is a lack, namely the lack of integration development kit / development tool, 

which resulted the application can not run immediately on all smartphone platforms, 

and need a fairly complex porting process for developers so applications can run on 

all platforms. 

By using the Cocos2d-x framework, a source code can be compiled and run 

on multiple platforms with little adjustments on each platform. In addition, by using 

the Cocos2d-x framework complex porting process could be avoided, and it will 

certainly reduce production time. 

Educational Game will be created using the Cocos2d-x framework. It release 

target are iOS, Android. Each target using their own IDE and compiler. For iOS 

using Xcode, and for Android using the Android SDK and NDK. 

Keyword : Game, education, framework, multiplatform, android, iOS 
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