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INTISARI

Teknologi game adalah salah satu highlights dari pengembang di dunia
maya. Baru-baru ini muncul game berbasis flash yang disebut Angry Bird, game
ini berhasil membius para pecinta game mulai dari anak-anak hingga orang
dewasa. Kemudian juga telah dikembangkan perangkat lunak untuk membuat
game dengan basis HTML5.

Tetapi sayangnya kebanyakan game online yang beredar dan terkenal saat
ini adalah buatan orang luar negeri‘dan pabrikan ternama, buatan personal yang
ingin menggali ilmu baru masih sangat minim ini terbukti dari masih minimnya
share informasi dari para developer game indonesia. Saat ini para developer game
banyak yang membidik ke game online karena bisa menjanjikan pasive income
saat game itu booming di dunia maya.

Penyelamatan tawanan perang merupakan game petualangan berbasis
HTML 5 yang menggambarkan bagaimana seorang hero menghadapi rintangan
yang ada demi meneyelesaikan misi penyelamatan. Semua petualangan yang
dalam permainan dibuat dari imajinasi penulis. Tujuan dibuatnya game ini yang
utama 1alah sebagai media pembelajaran untuk mengikuti perkembangan
teknologi game terbaru dan game ini juga bertujuan sebagai media hiburan bagi
pemain game dunia maya.

Kata kunci: Teknologi game, Penyelamatan Tawanan Perang, Game Berbasis
HTML5
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ABSTRACT

Gaming technology is one of the highlights of the developer in the
virtual world. Recently emerging flash based game called Angry Bird, this game
successfully anesthetize the game lovers ranging from children to adults. Then in
2012 also developed the software to create a game with HTML5 base.

But unfortunately most outstanding online games and famous people
today are made overseas and leading manufacturer classmates agate, artificial
personal who want to explore the latest science.is still very low as is evident from
still Tack the information share of the Indonesian game developers. Currently,
many game developers are aiming to online gaming because it promises passive
income when the game was booming in cyberspace.

Rescue of prisoners of war is an adventure game by game based
HTML5 roomates Tells of how a hero faces obstacles in order complete the
rescue mission . All the adventures that are in the game are made from the
author's imagination. Objective of the game is the overriding concern as a
medium of learning to keep abreast of the latest games and game technology is
also intended as a medium of entertainment for gamers cyberspace.

Keywords: Gaming Technology, Rescue of Prisoners of War, Game Based
HTML5
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