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MOTTO 

LEARN FROM THE MISTAKES IN THE PAST, TRY BY 

USING A DIFFERENT WAY, AND ALWAYS HOPE FOR A 

SUCCESSFUL FUTURE. 

APA RAHASIA KESUKSESAN?, TIDAK ADA. YANG ANDA 

PERLUKAN ADALAH SIKAP DAN INTEGRITAS, DAN 

KEINGINAN MEMBARA UNTUK SUKSES.
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INTISARI 

 

Fauna yang terdapat di indonesia begitu beragam jenisnya. Beberapa 
diantaranya  hanya bisa dijumpai di Indonesia atau merupakan fauna endemik. 

Namun karena masih adanya perburuan liar dan perdagangan ilegal yang 
dilakukan di Indonesia, beberapa fauna di antaranya terancam punah. Hal ini salah 
satumya disebabkan oleh kurangnya kepedulian masyarakat untuk turut terlibat 

dalam melestarian fauna tersebut. Salah satu upaya untuk menumbuhkahkan rasa 
kepedulian dalam melestarikan fauna tersebut adalah dengan memperkenalkannya 

melalui game.  
Pada skripsi ini, peneliti membuat game web html5 mengenai fauna 

endemik indonesia menggunakan game engine Contruct 2. Metode yang 

digunakan yaitu Multimedia Development Life Cycle. Metode ini mempunyai 
enam tahap, yaitu concept (pengonsepan), design (pendesignan), material 

collecting (pengumpulan materi), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan 
distribution (pendistribusian).  

 Dengan menggunakan media game, diharapkan game ini dapat 

mengenalkan dan tahu mengenai keanekaragaman fauna endemik yang berada di 
indonesia. Dengan penyajian gambar dan suara diharap pemain dapat menyimpan 

informasi yang di berikan dengan lebih baik. 
 
Kata Kunci:  Construct 2, Game, Html 5, Fauna.    



 

xvi 

ABSTRACT 
 

        The fauna found in Indonesia is so diverse kinds. Some of them can 
only be found in Indonesia or an endemic fauna. However, due to the persistence 

of poaching and illegal trade conducted in Indonesia, some of them endangered 
fauna. This is one of satumya caused by a lack of concern for the public to get 

involved in the conserve fauna. One effort to menumbuhkahkan sense of concern 
in preserving the fauna is to introduce it through the game. 

In this thesis, the researchers create HTML5 web game on endemic fauna 

Indonesia using the game engine contruct 2. The method used is the Multimedia 
Development Life Cycle. This method has six stages: concept (pengonsepan), 

design (pendesignan), collecting material (material collection), assembly 
(manufacture), testing (testing), and distribution (distribution). 

 By using the media game, this game is expected to be introduced and 

knew about the diversity of endemic fauna that are in Indonesia. By presenting the 
picture and sound are expected players can store the information that is given to 

the better. 
 

 

Keyword:   Construct 2, Game, Html 5, Fauna. 
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