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 Ikhlas 
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INTISARI 

Dewasa ini perkembangan game semakin pesat seiring perkembangan 
teknologi internet yang semakin meningkat. Game adalah salah satu aktivitas yang 
paling digemari banyak kalangan dan paling sering dilakukan disaat bosan, sedang 
menunggu atau untuk menghabiskan waktu bersantai. Bisa dibilang bermain game 
adalah salah satu refreshing yang paling murah. 

Untuk itu, perlu adanya game yang bisa mengusir rasa bosan dikala 
menunggu atau saat menghabiskan waktu bersantai. Salah satunya “Invasion  
Aliens” adalah game ber-genre Arcade yang adapat membuat adrenalin si pemain 
berdetak kencang dan membuat rasa penasaran pada setiap levelnya. 

Dengan storyboard yang menarik dan karakter yang unik, memungkinkan 
pemain akan tertarik dan dapat mengurangi rasa bosan disaat menunggu maupun 
untuk menghabiskan waktu luang. Alur game yang simple membuat game ini bisa 
dimainkan berbagai kalangan tua,maupun muda. 

Kata kunci : Game Arcade, Invasion  Aliens, Refreshing 
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ABSTRACT 

 
Today, the rapid development of the game as the development of internet 

technology is increasing. Game is one of the most popular activities that many 
people and most often do when bored, waiting or to spend time relaxing. You 
could say playing games is one of the most inexpensive refreshing. 

For that, there needs to be a game that could dispel the boredom where 
they have to wait or spend time relaxing. One of these "Aliens Invasion" is a game 
genre that pried Arcade adrenaline pounding the player and make sense of 
wonder at every level. 

With storyboard interesting and unique character, allowing the player 
would be interested in and may reduce boredom while waiting or for spending 
leisure time. The flow of the game is simple to make this game can be played all 
walks of old, or young. 

Keywords: Game Arcade, Invasion Aliens, Refreshing 
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