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INTISARI 
 

Tale of the egg merupakan sebuah permainan bergenre puzzle-platform, 

permainan ini dibangun menggunakan game engine Phaser.js. Permainan Tale of 

The Egg dibuat oleh FreakiCrew pada tahun 2019 dan telah dirilis versi beta pada 

sebuah website itch.io. Pada permainan Tale of The Egg developer menggunakan 

game physics arcade physics. 

Phaser.js merupakan sebuah game engine yang memiliki dua game physics, 

dimana game physics yang akan menentukan bagaimana collision detection yang 

akan digunakan. Arcade physics dan P2 physics merupakan game physics yang 

dimiliki oleh Phaser.js. 

Arcade physics hanya mampu membuat collision detection dengan objek 

berbentuk box sedangkan P2 physics mampu membuat collision detection dengan 

sangat detail. oleh karena itu peneliti ingin melakukan penelitian tentang 

perbandingan performa antara arcade physics dan P2 physics dengan tujuan untuk 

menentukan game physics mana yang memiliki performa terbaik untuk diterapkan 

ke dalam permainan Tale of The Egg. 

Kata Kunci:  Collision Detection, Phaser.js, Puzzle-Platformer, game physics 
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ABSTRACT 

Tale of the egg is a puzzle-platform genre game, this game was built using 

the Phaser.js game engine. The Tale of the Egg game was made by FreakiCrew in 

2019 and has been released in beta on an itch.io. website In the game Tale of the 

Egg the developer uses the game physics physics arcade. 

Phaser.js is a game engine that has two physics games, where the physics 

game will determine how collision detection will be used. Arcade physics and P2 

physics are physics games owned by Phaser.js.  

Arcade physics is only able to make collision detection with box shaped 

objects while P2 physics is able to make collision detection with great detail. 

Therefore researchers want to conduct research on the performance comparison 

between arcade physics and P2 physics in order to determine which physics games 

have the best performance to be applied to the game Tale of the Egg. 

Keywords: Collision Detection, Phaser.js, Puzzle-Platformer, game physics 

 

 

 

 

 


