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INTISARI

Game merupakan salah satu media hiburan yang berkembang begitu pesat
seiring bergantinya zaman. Hal itu tidak terlepas dari pengembangan game yang
kreatif dan inovatif sehingga game dapat dinikmati di segala usia, mulai anak kecil
hingga orang dewasa. Bahkan game juga bisa dijadikan sebagai media edukasi
kreatif bagi siapa saja yang memainkannya. Selain itu, unsur lain seperti grafis, alur
cerita, dan gameplay dalam sebuah game, sangat berpengaruh bagi kenyamanan
player yang memainkan game tersebut.

Ada banyak Game Engine yang dapat digunakan untuk merancang sebuah
game. Salah satu di antaranya adalah Construct 2. Construct 2 merupakan Game
Engine yang berbasis HTML 5 yang memiliki berbagai fitur yang cukup canggih
untuk bisa merancang sebuah game di berbagai device.

Berdasarkan ulasan di atas, penulis bertujuan membuat sebuah game
berbasis Android yang berjudul “General Offensive” dengan menggunakan
software Construct 2. Latar belakang game ini yaitu peristiwa Serangan Umum 1
Maret 1949 di Yogyakarta antara Tentara Nasional Indonesia melawan Tentara
Belanda. Game ini akan memasukkan beberapa tokoh sejarah yang terlibat dalam
peristiwa tersebut sehingga game ini dapat menjadi media edukasi bagi siapa saja
yang memainkan game ini.

Kata Kunci : Permainan, Sejarah, HTMLS, Android, Construct2
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ABSTRACT

Game is one of the entertainment media that developed so rapidly with the
changing era. It can’t be separated from the development of creative and innovative
games so that games can be enjoyed at all ages, from small children to adults. Even
the game can also be used as a creative educational media for anyone who plays it.
In addition, other elements such as graphics, storyline, and gameplay in a game, is
very influential for the comfort of players who play the game.

There are many Game Engines that can be used to design a game. One of
them is Construct 2. Construct 2 is a Game Engine based on HTML 5 which has
various features that are sophisticated enough to be able to design a game on
various devices.

Based on the above reviews, the author aims to create an Android-based
game titled "General Offensive” using the sofiware Construct 2. Background of this
game is a General Attack event March 1, 1949 in Yogyakarta between the
Indonesian National Army against the Dutch Army. This game will include some
historical figures involved in the event so that this game can be an educational
media for anyone who plays this game.

Keyword : Game, History, HTMLS, Android, Construct2
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