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INTISARI 

 

 Salah satu kebutuhan penting yang harus dimiliki oleh setiap manusia 
adalah hiburan. Hiburan tersebut dapat dipenuhi dari hasil teknologi, yang dapat 
berbentuk game. Permainan (game) sangat diminati oleh semua kalangan dan 
terus ada walaupun jaman terus berubah, dan permainan selalu berubah.Game 
Browser adalah permainan komputer yang dimainkan secara online ataupun 
offline menggunakan browser. Game Browser dapat dijalankan dengan 
menggunakan teknologi web standar atau plug-in browser. 
       Beberapa tipe game yang sering muncul diantaranya adalah endless jumping.Tujuan 
dari tipe game endless running adalah player harus mencapai progress sejauh 
mungkin sebelum karater utama dalam permainan mati. Endless running game 
banyak menuai kesuksesan salah satunya adalah game “Mega Jump” yang dibuat 
untuk platform apple yang dimainkan oleh lebih dari 40 Juta Pemain. Game 
Casual dengan jenis permainan Endless running games memang tidak terbilang 
baru tetapi melihat kesuksessan “Mega Jump” tentu hal ini membuktikan bahwa 
jenis permainan ini masih sangat diminati oleh gamer namun sebagian besar 
hanya dibuat untuk tujuan hiburan tidak banyak yang mempunyai unsur edukasi. 
       Untuk itu perlu di buatnya game HTML 5 bergenre casual dan mempunyai 
muatan edukasi yang bertemakan Tata surya  dan planet planet yang berada dalam 
susunan Tata surya kita. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Game, 2D 
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ABSTRACT 
 
 

       One of the important requirements that must be possessed by every human 
being is entertainment. Entertainment can be met from the technology, which 
could form the game. Games (games) are in great demand by all people and 
continue to exist even though times are changing, and always change.Game 
browser game is a computer game that is played online or offline using a 
browser. Browser games can be run using standard web technologies or browser 
plug-ins.  
       Some types of games that often arise include endless jumping. The purpose of 
this type of endless running game is the player must achieve progress as far as 
possible before the main character die in the game. Endless running game a lot of 
very successful one is game "Mega Jump" which was made for the apple platform 
that is played by over 40 million players. Casual games with game types Endless 
running games but did not see kesuksessan relatively new "Mega Jump" this 
certainly proves that this type of game is still very attractive to gamers, but mostly 
just made for entertainment purposes is not much that has elements of education.  
       For the need to create a casual game genre HTML 5 and have loads themed 
educational solar system and the planets are in our solar system composition. 
 
Keywords: Application, Game, 2D 
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