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INTISARI

Dewasa ini komputer telah dilengkapi dengan alat multimedia, yang
menunjukkan penambahan fungsi sebagai media penghibur para pengguna
komputer agar tidak merasa jenuh di depan komputer. PC game atau permainan
yang menggunakan media komputer adalah sebuah aplikasi hiburan dalam
komputer yang menjadi salah satu alternatif untuk mengurangi kejenuhan
pengguna komputer dan merupakan hiburan bagi yang memainkannya.

Game ini merupakan game bergenre FPS (First Person Shooter). Pemain
akan mengendalikan karakter dengan pandangan back-front (sudut pandang dari
belakang ke depan).Dalam game ini yang bertema penyelamatan komandan,dalam
misi ini pemain akan bertugas untuk menyelamatkan komandan yang tengah
disandera oleh kawanan Freezer atau makhluk sejenis monster, untuk itu pemain
akan diberikan perlengkapan tempur sesuai dengan medan yang akan dijelajahi
yaitu markas para freezer, Jika pemain kehabisan ketahanan tubuh maka pemain
akan mati atau misi- gagal dan game over. Maka dari itu saat permainan
berlangsung pemain dapat menggunakan item pemulih yang dapat ditemukan di
berbagai sudut tertentu untuk tetap bertahan dalam misi penyelamatan komandan
Metode penelitian yang digunakan yaitu metode pengembangan game.

Untuk membangun game ini, FPS Creator dan perangkat lunak pendukung
lainnya seperti 3D Max Studio. Game ini menggunakan FPI Script sebagai script
pendukung.

Kata-kunci : Game, FPS Creator x10
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ABSTRACT

Today computers have been equipped with multimedia tool, which shows
the addition of a function as a media entertainer that computer users do not feel
bored at the computer. PC games or games that use computer media is an
entertainment application in a computer that is an alternative to reduce the
saturation of computer users and is entertainment for those who play it.

This game is a game genre FPS (First Person Shooter). Players will
control the character with a back-front view (angle of view from back to front). In
this game themed rescue commander, the player will be in charge of this mission
to save the commander who was held hostage by a herd Freezer or similar
creature monster, the player will be awarded for combat equipment in accordance
with the terrain to be explored is the headquarters of the freezer, if a player runs
out of resilience the body then the player will die or the mission fails and its game
over. Therefore during the game players can use recovery items that can be found
in a certain angle to survive in a rescue mission commander method used is the
method of game development.

To build this game, FPS Creator and other support software such as 3D
Studio Max. This game uses the FPI script as a script support.

Keywords: Games, FPS Creator x10
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