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INTISARI

Dengan Berkembangnya dunia digital di era ini menjadikan berbagai
macam media atau permbelajaran berbentuk digital yang diterapkan ke media
elektronik salah satu contoh adalah game yang sangat di gemari oleh semua
kalangan usia.

Perancangan game who am | adalah game edukasi tebak Tokoh Seputar
Nasioanl Indonesia Yang dihususkan untuk semua kalangan usia dengan tujuan
mampu menghibur dan mengasah otak player dalam segi tebak - tebakan, game
who am | dalam hal ini disajikan dalam bentuk aplikasi berbasis Html 5 yakni
memungkinkan user mudah membuka aplikasi ini di berbagai Browser antara lain
mozila - firefox,google  chrome, safari  dan internet  explorer.

Html 5 merupakan sebuah bahasa markah untuk menstrukturkan dan
menampilkan isi dari World Wide Web, sebuah teknologi inti dari Internet.
Dimana tujuan utama pengembangan Html 5 adalah untuk memperbaiki teknologi
Html agar mendukung teknologi multimedia terbaru, mudah dibaca oleh manusia
dan juga mudah dimengerti oleh mesin.

Kata Kunci : Game, internet, Html 5, Perancangan, media.
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ABSTRACT

By the development of the digital world in this era makes a wide variety of
media or digital Education form applied to electronic media, one of the example
is a game that really enjoyed by all ages .

Designing games "who am I" is a educational game guess Figures
Regarding to Indonesia National Figure which apply for all ages with the aim of
entertaining and sharpen the brain capable player in terms of guess a game, in
this case "who am 1" game is presented in the form of HTML based application 5
which allows the user easily open the application in a variety of browsers , among
others, mozilla firefox , google chrome , safari and internet explorer .

HTML 5 is a markup language for structuring and display the contents of
the World Wide Web , a core technology of the Internet .

Where the main purpose of development is to improve the Html'5 Html technology
that supports the latest multimedia technology , readable by humans and is also
easily understood by the machine .

Keyword : game, internet, html 5, Designing, Media
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