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1. Jadilah orang yang berguna bagi orang lain. 

2. Semua yang ada di dunia ini tak ada yang abadi. Jadi manfaatkan kesempatan 

yang ada sebelum kamu menyesalinya. 

3. Tuhan tidak memberikan cobaan melebihi kemampuan umatnya. 

4. Perjalanan panjang dimulai dari saat ini, sikap dan relasi menjadi yang utama. 

5. Hidup ini hanya sebentar, jangan gunakan hanya untuk memikirkan duniawi 

dan melakukan hal yang tak berguna. 

6. Jangan lihat masa lampau dengan penyesalan; jangan pula lihat masa depan 

dengan ketakutan; tapi lihatlah sekitar anda dengan penuh kesadaran. 
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 INTISARI 

 

Salah satu bentuk hiburan yang tidak asing lagi dan memang banyak 

diminati dalam kehidupan kita adalah game. Game merupakan aplikasi yang tidak 

asing lagi bagi masyarakat dari segala lapisan. 

Cerveny merupakan game bergenre SHMUPS atau shoot’em up di mana 

pemain menembaki musuh yang datang sambil menghidari peluru yang 

ditembakkan oleh musuh. Game ini kami rancang menggunakan software 

Construct 2 karena software tersebut memiliki beberapa tool yang dikhususkan 

untuk merancang game. 

Tujuan game ini dirancang selain sebagai sarana hiburan yaitu juga untuk 

melatih reflek pemain dalam menghindari peluru yang ditembakkan lawan sambil 

menyerang. Selain itu game ini juga untuk mengenalkan game bergenre SHMUPS 

ke Indonesia.  

 

Kata Kunci : Game, Cerveny, SHUMP, Pemain, Musuh.   
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ABSTRACT 

 

       One form of entertainment that is familiar and it is much in demand in our 

life is a game. Game is an application that is not familiar to the people of all 

walks of life. 

Cerveny is a game SHUMPS or shoot'em up genre in which players shot at 

the enemy who comes while avoid the bullet fired by the enemy. This game we 

have designed using software Construct 2 because the software has some tools 

are devoted to designing games. 

  This game is designed purpose other than as a means of entertainment is 

also to train the players reflexes in dodging bullets fired by the opponent while 

attacking. Besides this game is also to introduce game genre SHUMPS to 

Indonesia. 

 

Keyword: Game, Cerveny, SHUMPS, Players, Enemy


