
 

 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN APLIKASI GAME FACEBOOK 

“MISI SANG KAPTEN” MENGGUNAKAN ENGINE CONSTRUCT 2 

BERBASIS HTML 5 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Fathurrahman 

11.21.0609 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2013 



 

 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN APLIKASI GAME FACEBOOK 

“MISI SANG KAPTEN” MENGGUNAKAN ENGINE CONSTRUCT 2 

BERBASIS HTML 5 

 

Skripsi 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Sistem Informasi 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Fathurrahman 

11.21.0609 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2013 



 

 



 

 

 



 

v 

 

PERNYATAAN 

 

 Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, Skripsi ini 

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

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

gelar akademis di suatu Institusi Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya 

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 dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

 

Yogyakarta, 17 Mei 2013 

Tanda Tangan 

 

    Fathurrahman 

   11.21.0609 

 

 

 

 

 



 

vi 

 

 

MOTTO 

 

“Hidup Damai dan Sejahtera di Dunia dan Akhirat 

(Syurga Dunia dan Syurga Akhirat)” 

& 

“Menjadi manusia yang paling bertakwa kepada Tuhannya” 

“Wahai Rasulullah, Siapakah manusia termulia ? maka 

Rasulullah menjawab : “Yang paling bertaqwa” .   
(HR. Bukhori dalam kitab ahadits al-anbiya’ dan Muslim dalam kitan Al-Fadha’il)  

 

“Hai manusia, sesungguhnya Kami menciptakan kamu dari seorang laki-laki dan 

seorang perempuan dan menjadikan kamu berbangsa - bangsa dan bersuku-suku 

supaya kamu saling kenal-mengenal. Sesungguhnya orang yang paling mulia 

diantara kamu disisi Allah ialah orang yang paling taqwa diantara kamu. 

Sesungguhnya Allah Maha Mengetahui lagi Maha Mengenal.” (QS. Al-Hujuurat: 

13). 
 

“Syurga yang luasnya seluas langit dan bumi yang disediakan untuk orang-orang 

yang bertakwa”. [QS. Ali Imran (3) : 133] 

“Dan barang siapa yang taat kepada Allah dan rasul-Nya dan takut kepada Allah 

dan bertakwa kepada-Nya, maka mereka adalah orang-orang yang mendapat 

kemenangan”.[QS. An-Nur (24) : 52]. 

“Dan bertakwalah kepada Allah;  Allah akan mengajarmu; dan Allah Maha Mengetahui 

segala sesuatu” [Qs. Al-Baqarah(2) : 282]. 
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INTISARI 

Teknologi game adalah salah satu media pembelajaran yang penting untuk 

perkembangan teknologi dunia maya. Banyak game bermunculan yang 

dikembangkan oleh perorangan atau organisasi, dengan adanya social media 

facebook game didalamnya juga berhasil membius para pecinta game mulai dari 

anak-anak hingga orang dewasa. Jenis game yang umum digunakan untuk game 

online di facebook adalah game flash, namun sampai saat ini telah dikembangkan 

perangkat lunak untuk membuat game dengan basis lain yaitu HTML5. 

Sampai saat ini masih sangat minim share informasi dari para developer 

game Indonesia. Saat ini para developer game besar banyak yang membidik ke 

game online karena selain bisa memberikan hiburan juga mampu menjanjikan 

pasive income saat game yang dibuat terkenal dan dimainkan oleh banyak orang 

di dunia maya. 

Misi Sang Kapten adalah game petualangan berbasis HTML 5 yang 

menceritakan bagaimana seorang kapten harus menghadapi musuh yaitu para 

alien yang akan datang menyerang ke bumi. Semua petualangan yang dalam 

permainan dibuat dari imajinasi penulis. Tujuan dibuatnya game ini yang utama 

adalah sebagai media pembelajaran untuk mengikuti perkembangan teknologi 

game terbaru dan game ini juga bertujuan sebagai media hiburan bagi pecinta 

game di dunia maya. 

Kata kunci: Teknologi game, Misi Sang Kapten, Game HTML5. 
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ABSTRACT 

 

Gaming technology is one of the important learning medium for the 

development of virtual world technology. Many emerging game developed by 

individuals or organizations, the presence of social media facebook game which 

also successfully anesthetize the game lovers ranging from children to adults. 

Commonly used types of games for online games on facebook is a flash game, but 

to date has developed software to create a game with another base that is 

HTML5. 

Until now there is very little share information from the Indonesian game 

developers. Currently, many major game developers are aiming to online games 

because in addition to providing entertainment also capable of promising passive 

income as made famous game and played by many people in cyberspace. 

The captain's mission is HTML 5-based adventure game that tells how a 

captain should be the face of the enemy that is attacking aliens to come to earth. 

All adventures are in the game are made from the author's imagination. Objective 

of the game is the main thing is as a medium of learning to keep abreast of the 

latest games and game technology is also intended as a medium of entertainment 

for game lovers in cyberspace. 

Keywords: game technology, the mission captain, HTML5 Game. 
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