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INTISARI

Seperti yang sudah Kkita ketahui perkembangan teknologi game
berkembang sangatlah pesat, terbukti dengan munculnya berbagai game engine
yang dapat memfasilitasi pengembang untuk mengembangkan suatu game dengan
lebih mudah.

Game yang dikembangkan merupakan game multiplatform yang artinya
game tersebut dapat berjalan dilebih dari satu platform, yaitu sistem operasi
android, sistem aplikasi dekstop antaralain (windows, max os, linux dll) dan
browser yang mendukung HTMLS. salah satu platform yang menjadi fokus
pengembangan game ini adalah android yang merupakan platform yang saat ini
mempunyai pengguna sangat banyak.

Oleh karena itu, penulisan ini membahas tentang pengembangan sebuah
game multiplatform dengan menggunakan game engine construct 2 dan HTMLS5.
Engine game tersebut digunakan agar pengembang lebih mudah dalam mengelola
animasi, layout, layer, kamera, kontrol dan pengelolahan kecerdasan buatan.
Game yang dikembangkan bergenre simulation game yang bertemakan
“Merapikan Kamar”. Dengan berjalanya game di platform android, pengguna
dapat memainkan game ini kapan saja dan dimana saja.

Kata Kunci -Game Edukasi, Kecerdasan buatan, Android, Construct 2, HTML5
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