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INTISARI 

 

Dalam menciptakan ulang game "Clash of Nations" dengan genre platform 

yang mudah dipahami oleh berbagai kalangan, penulis menggunakan software 

Construct 3. Tujuan dari penggunaan software ini adalah agar game dapat 

dimainkan di berbagai jenis gadget yang dimiliki oleh pengguna. Selain itu, penulis 

juga mencoba mengimplementasikan Algoritma A* untuk menentukan jalur musuh 

dalam permainan. Algoritma A* adalah algoritma pencarian yang digunakan untuk 

mencari jalur terpendek antara dua titik di dalam sebuah peta atau grid. Dalam 

konteks game ini, algoritma A* digunakan untuk menentukan jalur musuh yang 

efisien dan menantang. Pembuatan game "Clash of Nations" ini bertujuan untuk 

membantu pengguna dalam menghilangkan kepenatan atau sekedar meluangkan 

waktu untuk bersantai sambil bermain game. Game-platform ini dirancang agar 

mudah dipahami oleh berbagai kalangan, mulai dari anak-anak hingga dewasa. 

Dengan menggunakan software Construct 3, game ini dapat diakses dan dimainkan 

di berbagai jenis gadget yang dimiliki pengguna, seperti smartphone, tablet, atau 

komputer. Hal ini memungkinkan pengguna untuk menikmati permainan di mana 

pun dan kapan pun mereka inginkan. 

 

Kata kunci: game, construct 3, clash of Nations, gadget. 
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ABSTRACT 

 

In recreating the game "Clash of Nations" with a platform genre that is 

easily understood by various groups, the author uses Construct 3 software. The 

purpose of using this software is so that the game can be played on various types of 

gadgets owned by users. In addition, the author also tries to implement the A* 

Algorithm to determine the enemy's path in the game. The A* algorithm is a search 

algorithm used to find the shortest path between two points on a map or grid. In the 

context of this game, the A* algorithm is used to determine an efficient and 

challenging enemy path. Making the game "Clash of Nations" aims to help users 

relieve fatigue or just take time to relax while playing games. This game-platform 

is designed to be easily understood by various groups, from children to adults. By 

using Construct 3 software, this game can be accessed and played on various types 

of gadgets owned by users, such as smartphones, tablets or computers. This allows 

users to enjoy games wherever and whenever they want. 
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