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INTISARI

Di era yang serba modern ini, Game tidak bisa lepas dari kehidupan
manusia sehari-hari. Banyak orang bermain Game untuk mengurangi rasa penat
dan stress, ataupun sekedar mengisi waktu luang.

Game “Fruit Punch” ini dibuat menggunakan Construct 2. Pemain akan
mengendalikan 6 pemukul, tugas pemain adalah memukul buah-buah yang
berjatuhan sebelum buah-buah itu menyentuh tanah. Setiap buah yang berhasil
dipukul, pemain akan mendapatkan Skor. Skor akan berlipat menjadi dua kali
lipat apabila pemain berhasil memukul buah secara berturut-turut tanpa meleset.
Pemain akan mendapatkan catatan rekor berapa banyak Skor yang bisa
dikumpulkan diakhir permainan. Pada setiap Level, buah-buahan yang jatuh akan
semakin semakin cepat, bahkan akan ada kemungkinan 2 sampai 3 buah jatuh
bersamaan.

Game ini melatih konsentrasi, fokus dan reflek pemain, karena pemain
harus memukul buah dengan tepat dan menentukan pemukul mana yang harus
digerakkan untuk memukul buah.

Kata Kunci: Construct 2, Game, Fruit Punch
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ABSTRACT

In this modern era, Game can not be separated from a daily human life. Many
people play Game to relieve fatigue and stress, or just to fill spare time.

This "Fruit Punch" Game is made by using Construct 2. The player will
control 6 hitters, the player's mission is to hit the falling fruits before the fruits
touches the ground. Each fruit that successfully hit, the player will get Score. The
Score will be multiplied by two when th er succeed to hit the fruit in a row
without miss. Players will also get how many Score that can be
it will fall more often and
ibility 2 or 3 fruits fall

ex, because the
be moved to

Construct e, Fruit Punch
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