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INTISARI

Salah satu perangkat multimedia dalam komputer adalah game.Game
merupakan suatu bentuk hiburan yang seringkali dijadikan sebagai penyegar
pikiran dari rasa penat yang disebabkan oleh aktivitas dan rutinitas sehari-
hari.Game platformer merupakan salah satu genre game yang banyak dimainkan
hingga saat ini,walaupun sudah banyak modifikasi pada gameplay.Dalam genre
ini, pemain harus menjalankan karakter dari titik A ke B, dan di sepanjang
perjalanan mereka akan berhadapan dengan sejumlah rintangan maupun musuh,
serta diwajibkan cukup lincah untuk lompat dari satu platform ke yang lain.
Dalam pembuatan suatu game memerlukan suatu software atau aplikasi yang
disebut Game Engine. Salah satu dari game engine tersebut adalah Construct 2.

Pada skripsi ini peneliti mencoba mengembangkan game platformer
adventure. Peneliti menggunakan metode pengembangan multimedia MDLC,
dalam metode ini terdapat beberapa tahap yaitu konsep, perancangan,
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian dan distribusi.

Aplikasi yang dihasilkan berupa game dengan judul “Adventure of Norc™
yang ditujukan untuk anak usia 8 tahun ke atas. Peneliti mendistribusikan game
yang telah dibuat melalui Itch.io.

Kata Kunci: Construct 2, Platformer, Game, Adventure, Android.
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ABSTRACT

One of the multimedia devices in the computer is game. Game is a form
of entertainment that is ofien used as a refreshing mind from the feeling of fatigue
caused by daily activities and routines. Game platformer is one of the game
genres that has been played today, although there are many modifications to the
gameplay. In this genre, players must run characters from point A to B, and along
the way they will be faced with a number of obstacles and enemies, and are

“required to be agile enough to jump from one platform to another. In making a
game requires a sofiware or application called the Game Engine. One of these
game engines is Construct 2.

In this thesis researchers tried to develop a platformer adventure game.
Researchers use the multimedia development method MDLC, in this method there
are several stages, namely the concept, design, material collection, manufacture,
testing and distribution.

The application produced is in the form of a game titled "Adventure of
Nore” which is intended for children aged 8 years and above. Researchers
distribute games that have been made through Itch.io.

Keywords: Construct 2, Platformer, Game, Adventure, Android.
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