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INTISARI 

 Permainan game yang menggunakan interaksi dengan antarmuka 

pengguna melalui gambar yang dihasilkan oleh perangkat video. video game 

secara umum menyediakan sistem reward misalnya, skor yang dihitung 

berdasarkan tingkat keberhasilan yang dicapai dalam menyelesaikan tugas-tugas 

di. Game tidak hanya hiburan untuk melepas kepenatan dan kebosanan, tetapi juga 

dapat menjadi media pembelajaran. 

 Berdasarkan penjelasan di atas, menemukan ide ot membuat game dengan 

mengangkat judul "Flappy Space" adalah menembak permainan genere 'em up. 

Dalam game ini pemain harus terbang burung dan menembak musuh. Di setiap 

tingkat akan berhadapan dengan musuh yang berbeda dan untuk bergerak tingkat 

harus mengalahkan bos di tingkat itu. 

 Permainan ini didasarkan pada Desktop yang akan dibuat menggunakan 

software Membangun 2, dan dimainkan oleh plater tunggal (single player). 

Kata Kunci: Game Shoot „em up, Flappy Space, Dekstop, Construct 2     
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ABSTRACT 
 

 

Abstract – Game are games that use the interaction with the user interface 

through image generated by a video device. Video games in general providing a 

reward system for example, a score which is calculated based on the rate of 

success achieved in completing tasks in the. Game in not only an entertainment to 

relieve fatigue and boredom, but also can be a medium of learning. 

Based on the explanation above, found the idea ot create a gameby lifting the 

title “Flappy Space” is a game genere shoot „em up. In this game the player must 

fly the bird and shot at the enemy. At every level will be faced with different 

enemies and to move level must defeat the boss at that level. 

This game is based on Desktop that will be created using the software 

Construct 2, and is played by a single plater (single player). 

Keywords: Game Shoot „em up, Flappy Space, Dekstop, Construct 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


