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INTISARI

Di era modern ini game memang tidak tabu bagi semua orang. Hampir
setiap lingkaran orang tahu bahkan bermain game dalam kehidupan sehari-hari
mereka. Dari awal permainan tradisional yang dimainkan bersama teman hingga
game digital yang dimainkan hanya butuh peran dan pengguna.

Game setiap hari selalu mengalami perkembangan yang sangat pesat.
Berdasarkan fakta diatas penulis akan merancang sebuah game yang dikhususkan
untuk smartphone berbasis android. Dalam pembuatan ada banyak sekali perangkat
lunak yang digunakan untuk membuat game, salah satunya construct 2. Cosntruct
2 adalah software yang cukup canggih dengan fitur HTML 5 yang dirancang khusus
untuk membuat game.

Berdasarkan tujuan penulis adalah untuk membuat game “jungle timothy
run" dengan menggunakan construct 2. Jungle timothy run adalah game yang
bertema petualangan di hutan dan pantai. Game ini memiliki tampilan menarik
sehingga mudah untuk dimainkan oleh semua kalangan.

Kata kunci: Game, Android, construct 2, HTML 5.
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ABSTRACT

In this modern era game is not taboo for everyone. Almost every circle of
people knows even playing games in their daily life. From the beginning the
traditional games played with friends to digital games that are played just need the
role and the user.

Game every day is always experiencing a very rapid growth. Based on the
above theory will be made a game devoted to android-based smartphone. In the
making there is a lot of software that is used to make games, salahinja construct 2.
Cosntruct 2 is a fairly sophisticated software with HTML 5 features specifically for
making games.

Based on the author's goal is to create a "jungle timothy run" game using
construct 2. Jungle timothy run is an adventure-themed game in the jungle and
beach. This game has an interesting look so easy to play by all walks of life.

Keywords: Game, Android, construct 2, HTML 5.
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