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MOTTO 
 
 

“Sukses itu dapat terjadi karena persiapan, kerja keras dan mau belajar dari 

kegagalan”, Colin Powell. 

”Belajar tidak pernah melelahkan pikiran”, Leonardo da Vinci 

“Belajar sesuatu yang tidak disukai bukanlah suatu hal yang pantas untuk disesali”, 

(Penulis, 2020) 
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DAFTAR ISTILAH 
 
 

Video Games: Permainan elektronik yang melibatkan 

interaksi antarmuka dengan pengguna untuk 

menghasilkan umpan balik secara visual pada 

perangkat video, 

Platform game: Sebuah genre permainan video dan subgenre 

dari permainan aksi. Dalam suatu platformer, 

pemain mengendalikan karakter untuk 

melompati platform dan menghindari 

rintangan. 

HTML5: Markah pemrograman yang digunakan oleh 

para webmaster untuk membuat situs web. 

Teknologi HTML5 menggunakan 

pendekatan yang berbeda. Untuk game, 

HTML5 mengirimkan API untuk 

menampilkan teknologi tertentu, seperti 

Canvas atau WebGL. 

White Box Testing: Metode desain test case menggunakan 

struktur kontrol desain prosedural untuk 

mendapatkan test case. 

Black box testing: Pengujian yang dilakukan hanya mengamati 

hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa 

fungsional dari perangkat lunak. 

Unit Testing : Merupakan tahap pertama pengujian 

perangkat lunak, dimana pengujian dilakukan 

untuk menguji aspek fungsionality perangkat 

lunak per unit. 
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Integration Testing: Tahap pengujian perangkat lunak, dimana 

pengujian dilakukan untuk menguji aspek 

fungsionality perangkat lunak. 

System Testing: Merupakan tahap ketiga pengujian perangkat 

lunak, dimana pengujian dilakukan 

menggunakan metode stress testing untuk 

menguji aspek reability dan instability test 

untuk menguji aspek compatibility 

Playability Testing: Suatu proses pengujian oleh pengguna yang 

dimaksudkan untuk menghasilkan dokumen 

yang dijadikan bukti bahwa game yang 

dikembangkan dapat diterima atau tidaknya 

oleh pengguna. 

V-Model: Merupakan perluasan dari model waterfall. 

dalam model V proses dilakukan dengan cara 

bercabang. Dalam model V ini digambarkan 

hubungan antara tahap pengembangan game 

dengan tahap pengujiannya. 
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INTISARI 
 

Video Game edukasi merupakan video game yang bertujuan sebagai 
sarana pendidikan. Penelitian dan pembuatan game ini dilakukan bertujuan untuk 
pembuatan dan mengembangkan Game Astrospacerunner pada website HTML5, 
game Astrospacerunner dibuat berdasarkan aspek functionality, reliability, 
compatibility, playability, dan untuk mengetahui kelayakan dari Game 
Astrospacerunner. 

 
Langkah yang dilakukan adalah mengumpulkan data yang dibutuhkan 

untuk mencapai tujuan penelitian, pada penelitian ini peneliti membangun game 
dengan metode V-Model. Model ini merupakan perluasan dari model waterfall. 
model V proses dilakukan dengan cara bercabang. Dalam model V ini 
digambarkan hubungan antara tahap pengembangan game dengan tahap 
pengujiannya. Teknik pengumpulan data yang dilakukan adalah observasi dan 
kuesioner. objek penelitian ini adalah Game Astrospacerunner. 

 
Game yang telah dikembangkan dengan melalui tahapan-tahapan yang 

sudah dilalui yaitu analisis kebutuhan, analisis spesifikasi, desain dan 
implementasi. Setelah game sudah jadi, peneliti melakukan pengujian/testing. 
Implementasi perangkat lunak ini menggunakan aplikasi Construct 2 yang 
merupakan aplikasi game builder berbasis HTML5. Hasil akhir dari penelitian ini 
adalah terciptanya game edukasi “Astrospacerunner”. 

 

Kata Kunci: Construct,platform game,video game,V-model,html5 
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ABSTRACT 
 

Educational video games are games that serve as a means of education. 
The research and development of this game is aimed at making and developing 
the Astrospacerunner Game on the HTML5 website, the Astrospacerunner game 
is made based on aspects of functionality, reliability, compatibility, playability, 
and to determine the feasibility of the Astrospacerunner Game. 

 
The step taken is to collect the data needed to achieve the research 

objectives in this study the researcher built a game using the V-Model method. 
This model is an extension of the waterfall model. model V process is done by 
means of branching. In this V model, the relationship between the game 
development stage and the testing phase is described. The data collection 
techniques used were observation and questionnaires. the object of this research 
is the Astrospacerunner Game. 

 
Games that have been developed go through the stages that have been 

passed, namely needs analysis, specification analysis, design and implementation. 
After the game is finished, the researcher conducts testing. The implementation of 
this software uses the Construct 2 application which is an HTML5 game builder 
application. The final result of this research is the creation of the educational 
game "Astrospacerunner". 

 

Keyword: construct,platform game,video game,V-model,html5. 


