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INTISARI 

 

Internet merupakan sebuah kumpulan global (mendunia) ribuan jaringan 

komputer dan jutaan komputer pribadi yang dikelola secara bebas. Salah satu 

fasilitas yang dimiliki internet adalah website. Website merupakan layanan 

internet yang mencakup sumber daya multimedia (teks, gambar, animasi, audio, 

video). Seiring perkembangan teknologi fungsi website pun berkembang tidak 

hanya sebagai media informasi atau beriklan tapi juga menawarkan hiburan 

berupa game. Game berbasis web pada umumnya dimainkan dengan tambahan 

plugin khusus yang harus diinstal terlebih dahulu pada browser. Alternatif lain 

yaitu menggunakan HTML5 dan JavaScript. 

Dengan menggunakan web browser yang sudah mendukung HTML5, 

game dapat dimainkan tanpa perlu tambahan plugin khusus. Pembuatan game 

HTML5 pun semakin mudah dengan menggunakan aplikasi pembuat game seperti 

Construct 2.  

Game Anoman Gesit yang dibuat menggunakan HTML5 pun dapat 

berjalan dengan baik pada sebagian besar browser. Hal ini membuat game 

HTML5 layak diperhitungkan di era internet saat ini.  

 

Kata-kunci: Internet, HTML5, Javascript, Game 
 

 

 

 



xv 

 

ABSTRACT 

 

Internet is a global collection of  thousands of computers network and 

millions of personal computers that are managed independently. One of the 

facilities of the internet is a website. Website is an Internet service that includes 

multimedia resources (text, images, animation, audio, video). Along with the 

growth of technologies, website now also offers entertainment in the form of 

games. Web-based games are generally played with an extra special plugin that 

must be installed first on browser. Another alternative is using HTML5 and 

JavaScript. 

By using a web browser that supports HTML5, games can be played 

without the need for additional special plugins. HTML5 game development even 

more easy by using application such as Construct 2 game makers. 

This game Anoman Gesit that was created using HTML5 could run well 

on most browsers. This makes HTML5 games to be reckoned with in today's 

internet age. 

 

Keywords: Internet, HTML5, Javascript, Game
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