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PERNYATAAN 

 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi tidak terdapat karya 

yang pernah diajukan oleh orang lain atau kelompok lain untuk memperoleh gelar 

akademis di suatu Institusi Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan kami juga 

tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh 

orang lain atau kelompok lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini 

dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

 

 

 

 

 

Yogyakarta, 5 Maret 2013 
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MOTTO 

 

 

Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, dan boleh jadi 

(pula) kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu, Allah mengetahui, 

sedang kamu tidak mengetahui.  

(Q.S Al-Baqarah 216) 

 

Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah 

selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang 

lain.  

(Q.S Al-Insyirah 6-7) 

 

Barang siapa menuntut ilmu, maka Allah akan memudahkan baginya jalan 

menuju surga. Dan tidaklah berkumpul suatu kaum disalah satu dari rumah-rumah 

Allah, mereka membaca kitabullah dan saling mengajarkannya diantara mereka, 

kecuali akan turun kepada mereka ketenangan, diliputi dengan rahmah, dikelilingi 

oleh para malaikat, dan Allah akan menyebut-nyebut mereka kepada siapa saja 

yang ada disisi-Nya. Barang siapa berlambat-lambat dalam amalannya, niscaya 

tidak akan bisa dipercepat oleh nasabnya. 

(H.R Muslim dalam Shahih-nya) 
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INTISARI 

 

Saat ini internet sudah berkembang menjadi salah satu media yang paling 

populer di dunia. Jumlah pengguna Internet yang besar dan semakin berkembang, 

telah mewujudkan budaya Internet. Mulai dari sekedar browsing hingga bermain 

game online. Dengan meningkatnya jumlah pengguna internet, pengembang 

semakin berlomba-lomba menampilkan suatu yang lebih berkualitas. Dari 

pengembangan platform yang dulunya menggunakan adobe flash, sekarang sudah 

mulai tergantikan oleh HTML5. HTML5 dimanfaatkan para pengembang untuk 

menciptakan game yang dimainkan melalui browser terkini. Tak perlu memasang 

aplikasi, pengguna hanya butuh terkoneksi dengan internet dan sudah memiliki 

browser.  

Tahapan perancangan yang digunakan meliputi perancangan konsep game, 

pengumpulan materi, perancangan data, pembuatan game, uji coba, dan hasil 

game. Game ini dibuat dengan menggunakan HTML5 dan diolah dengan 

menggunakan Construct 2. Game Shooting of Paper Plane ini dibuat 

menggunakan software Adobe Photoshop untuk membuat tampilan menu utama, 

credit, karakter, background, storyboard sehingga dihasilkan game Shooting of 

Paper Plane dengan tampilan yang menarik, alur permainan yang menantang dan 

mengandung unsur motivasi untuk mengumpulkan poin lebih banyak. 

 

Kata kunci : Game, Html 5, Construct 2, Shooting of Paper Plane 
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ABSTRACT 

 

Nowadays the Internet has evolved into one of the most popular media in 

the world. A large number of Internet users and growing, has embodied the 

Internet culture . Starting from just browsing to playing games online . With the 

increasing number of internet users , developers are increasingly competing to 

display a higher quality . Of the development platform used to use adobe flash , 

now it began to be replaced by HTML5 . HTML5 exploited by developers to 

create a game that is played through the latest browser . No need to install the 

app , users only need to connect to the Internet and already has a browser . 

Design stages of the design concepts used include games , collecting 

materials , design of data , making games , trials , and game results . This game 

was made by using HTML5 and processed using Construct 2 . Shooting of Paper 

Plane game was created using Adobe Photoshop software to create a main menu 

display , credit , character , background , storyboards so that the resulting game 

Shooting of Paper Plane with an attractive appearance , the play's plot contains 

elements that challenge and motivation to collect more points . 

 

Keywords : Game , Html 5 , Construct 2 , Shooting of Paper Plane 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


