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ABSTRACT

Herlyn Striyani, 2014. THE MAKING OF HTML5 BASED “TIMUN EMAS
SEASON 1:PENCARIAN SENJATA” GAME USING CONSTRUCT 2. 3rd
Diploma Program of Information Engineering, Faculty of Mathematics and
Natural Sciences. Sebelas Maret Uniyersity.
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ABSTRAK

Herlyn Strivani, 2014. PEMBUATAN GAME “TIMUN EMAS SEASON
1:PENCARIAN SENJATA” BERBASIS HTML5 MENGGUNAKAN
CONSTRUCT 2. Program Diploma IIl Teknik Informatika. Fakultas
Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam. Universitas Sebelas Maret
Surakarta.

dimainkan melalui brg asang aplikasi, pengguna

- memiliki browser. Berbagai
ang lebih baik, serta
Pada penelitian ini
mengangkat cerita
_ ngine Construct 2.

fitur dari HTM
menghilangkan b
dikembangkan se
rakyat Timun ER

harus mengumpul :
dan terasi.

Game “Timun Emas Season 1 Pencarian Senjata” telah berhasil dirancang
dimana di bagian perpindahan [&Vel t&ftapal cerita tentang Timun Emas. Dengan
adanya cerita ini diharapkan pemain dapat memainkan game ini dengan berulang
kali. Permainan ini juga diharapkan dapat menambah edukasi dalam hal
pelestarian budaya Indonesia khususnya mengenai cerita rakyat daerah.

Kata kunci : Game, Budaya, HTMLD5, Cerita Rakyat



MOTTO

“Sometimes life hits you in the head with a brick. Don't lose faith.”
Steve Jobs

“Life is what happens while you are busy making other plans.”

2 f\%\

“Do what you can, where you are, wit, whatyou have.”

“Segalanya dimulai npa itu hasil terbaik tak

mungkin tercapai. ”

Robin van Persie
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