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MOTTO 

 

 Hendra Purnama 

 Jangan pernah menunda waktu apalagi mensia-siakan waktu. 

 “Kerja keras tidak akan menghianati”. 

 Sebelum menyesal tiada berguna, pergunakan masa mudamu 

sebelum datang masa tuamu. 

 

 Yakobus Priyo Dwi Atmojo 

 

 Disiplin adalah kunci keberhasilan. 

 Tiga kunci kesuksesan dalam hidup yaitu kepercayaan diri, 

keyakinan akan berhasil, dan kepastian akan masa depan. 

        ( Albert Einstain) 

 Segala perkara dapat kutanggung di dalam Dia yang memberi 

kekuatan, (Filipi 4:13). 

 Bersukacitalah dalam Pengharapan, sabarlah dalam kesesakan, 

dan bertekunlah  dalam Doa,  (Roma 12:12). 
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INTISARI 

Permainan adalah kegiatan yang kompleks yang didalamnya terdapat 

peraturan, play dan budaya. Sebuah permainan adalah sebuah sistem dimana 

pemain terlibat dalam konflik buatan, disini pemain berinteraksi dengan sistem 

dan konflik dalam permainan merupakan rekayasa atau buatan, dalam permainan 

terdapat peraturan yang bertujuan untuk membatasi perilaku pemain dan 

menentukan permainan.  

Game bertujuan untuk menghibur, biasanya game banyak disukai oleh 

anak hingga orang dewasa. Games sebenarnya penting untuk perkembangan otak, 

untuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah dengan tepat dan 

cepat karena dalam game terdapat berbagai konflik atau masalah yang menuntut 

kita untuk menyelesaikannya dengan cepat dan tepat.Tetapi game juga bisa 

merugikan apabila kita sudah kecanduan game kita akan lupa waktu dan akan 

mengganggu kegiatan atau aktifitas yang sedang kita lakukan. 

Game Punch The Monster! Merupakan game Arcade. Game ini 

mengandalkan kecepatan pemain dalam memukul monster yang muncul. Game 

ini terdiri dari level easy, medium, hard. Tiap level memiliki tingkat kesulitan 

yang berbeda. Skor diperoleh dari banyaknya monster yang mati dalam waktu 

yang telah di tentukan. Pemain dapat mengambil koin yang muncul setelah 

monster mati untuk menambahkan skor. 

 

Kata kunci : Game, Aplikasi, Hiburan, Arcade, 3 level
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ABSTRACT 

 

The game was activities complex in which there are rules, play and 

budaya.sebuah the game is a system by which players involved in conflict 

artificial, Here player interact with the system and conflict in the game is 

engineering or artificial, in the game there is legislation designed to confine 

behavior players and determine the game. 

 A game to amuse, aimed at usually game much liked by children and 

adults. Games actually important for the development of the brain, To increase 

the concentration and solve problems with proper and quickly as in gaming there 

are various conflicts or trouble require us to finish it quickly and properly. But 

games is could harm if we are addicted to game we will forget time and will 

disrupt the activities of or activity we ' re doing. 

Game Punch The Monster! Is a Arcade game. This Game relies on the 

speed of players in hitting the monsters that appear.The game is easy, consisting 

of the level of medium a hard.Every level have different s level of difficulty. The 

score obtained from many monsters who have died in time that we have set. The 

players can take a coin that appeared after a monster dead to add a score. 

 

Keyword : Game, Application, Entertainment, Arcade game, 3 level 
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