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INTISARI

HTML5 adalah bahasa pemrograman berbasis web yang masih
terbilang baru. Dalam perkembangannya HTML5 dapat digunakan untuk men-
develop games/permainan sederhana. Hingga kini perkembangan bahasa HTML5
sudah dapat digunakan untuk membuat permaian yang lebih kompleks namun
tidak dengan menggunakan seutuhnya bahasa HTML5. Sebuah game engine yang
dapat menghasilkan permainan dengan bahasa HTML5 adalah construct 2.

Pada skripsi ini, penulis mencoba untuk mendesain dan
mengimplementasikan sebuah games/permainan yang menggunakan HTMLS5.
Game yang di desain dengan game engine construct 2 dapat menghasilkan
permainan-dengan bahasa HTMLS5.

Hasil dari desain dan implementasi game/permainan, nantinya berupa
sebuah game “Space Meteor” yang dapat dimainkan dengan menggunakan
aplikasi web browser dan dapat di akses menggunakan internet setalah permainan
di unggah ke sebuah halaman website.

Kata-kunci: HTML5, permainan, bahasa, construct 2, dan game engine.
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ABSTRACT

HTMLS5 is a web-based programming language that is still fairly new. In
the development of HTML5 can be used to develop games/game simple. Until
now, the development of HTML5 language can already be used to make playing
on a more complex, but not the whole language using HTML5. A game engine
that can produce a game with HTMLS5 is a language construct 2.

In this thesis, the author tries to design and implement a games using
HTML5. The gameplay is designed to construct 2 game engine can produce
games with HTMLS language.

The results of the design and implementation of the game, will be a game
"Space Meteor" which can be played using a web browser application and can be
accessed using the Internet after the game uploaded to a web page.

Keywords: HTML5, games, language, construct 2, and game engine.
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