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INTISARI

Teknologi digital saat ini sangat cepat perkembangannya, terbukti dengan
banyaknya berbagai macam game engine yang ada, dapat memfasilitasi
pengembang dalam mengembangkan game dengan lebih mudah . Para
pengembang bersaing untuk menciptakan permainan yang dapat memuaskan para
pecinta permainan. Game sekarang ini tidak hanya menjadi bagian dari kehidupan
anak - anak saja, namun telah merambah pada kehidupan orang - orang dewasa.

Dengan menggunakan game engine Scirra Construct 2 dengan fitur HTML
5 yang dirancang khusus untuk game 2D tersebut digunakan agar pengembang
lebih mudah dalam penataan konsep desain ,layout,animasi,suara,layer, kamera,
kontrol dan pengelolaan kecerdasan buatan . permainan yang dikembangkan
bergenre casual dan bertemakan The Pursuit Of Bananas Banano , Banano yang
mengejar pisang - pisang yang ada disekitarnya.

Salah satu platform yang menjadi fokus pengembangan game ini adalah
android yang merupakan platform yang saat ini mempunyai pengguna sangat
banyak . dengan berjalannya game di platform android , pengguna dapat
mengunduh serta memainkan permainan kapan dan dimana saja.

Kata kunci: Game, Android, Construct 2, The Pursuit Of Bananas Banano
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ABSTRACT

Digital technology is currently very fast development, as evidenced by the
large number of various kinds of game engine, can facilitate the developers in
developing games more easily. Developers compete to create games that can
satisfy lovers of the game. The game is now not only become part of the lives of
children, but has penetrated on the lives of adults.

By using the game engine Scirra Construct 2 with HTML 5 features
designed specifically for the 2D games used to let developers more easily in
structuring concept design, layout, animation, sound, camera, control, layer and
management of artificial intelligence. games developed American casual and
themed The Pursuit Of Bananas Banano, Banano-bananas who pursue that exists
around them.

One of the platforms that became the focus of the development of this game
Is that android is a platform which currently has user very much. with games on
the android platform, users can download and play the game anytime and
anywhere.

Keywords: Game, Android, Construct 2, The Pursuit Of Bananas Banano
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