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INTISARI

Game yang objeknya lalat ini adalah game petualangan yang mencari
makan atau serum,Dalam game ini terdapat ritangan,rintangannya adalah jaring
laba-laba dan kodok.Jika lalat tersangkut di jaring laba-laba atau lalat terkena oleh
lidah si kodok dalam artian lainya di makan kodok,maka game berakhir atau
mati,tapi bisa mengulanginya atau mulai kembali dari awal permainan.

Lalat ini juga di sarankan untuk mengambil serum-serum yang ada pada
saat berjalan,jika serum yang di ambil semakin banyak maka serum ini berfungsi
untuk mempercepat pergerakan si lalat tersebut,semakin cepat perjalanan atau
pergerakan lalat,dan.semakin banyak poin yang di dapatkan.

Game ini tiada akhirnya,jadi game ini mengutamakan persaingan skor
tertingi,jadi semakin skor anda tinggi berarti anda keluar sebagai pemenagnya.

Kata Kunci : Game, Unity, Petualagan Lalat Terbang, Hiburan, Android
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ABSTRACT

Flies The object of this game which is a game of adventure foraging or
serum, there ritangan In this game, the obstacles are cobwebs and toads.if a fly
caught in a spider web or flies hit by the frog tongue in the sense that others in
eating a frog, then the game ends or dead, but can repeat or restart from the
beginning of the game.

These flies are also suggested
walking, if serum taken more then thi

e serums that exist at the time of
s to accelerate the movement of
and the more points in the

ame, Petualangan lalatterbang, android,
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