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MOTTO  

 

“Kalau sekedar hidup, babi hutan juga hidup. Kalau Sekedar kerja, kera juga 

bekerja” (Buya Hamka) 

“Kita tidak tahu bagaimana takdir kita nantinya. Tak usah lagi bingung 

memperdebatkan takdir. Yang terpernting tarus usaha, terus kerja keras, dan terus 

berbuat yang terbaik semampu kita.” 

“Siapa yang tidak menstukuri nikmat, berate menginginkan hilangnnya. Siapa 

mensyukurinya, berati telah secara kuat mengikatnya.” (Al-Hikam, Ibn Athaillah) 
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INTISARI 

 

Perkembangan game didunia semakin pesat, tidak terkecuali di Indonesia. 

Game sudah sejak lama menjadi alternatif hiburan bagi berbagai kalangan, mulai 

dari anak-anak, dewasa, pria maupun wanita. Saat ini banyak produsen game 

menawarkan sebuah permainan yang menarik, tidak hanya untuk sebuah hiburan 

tapi juga sebagai mendia pembelajaran untuk anak. Selain itu, industri dan bisnis 

pengembangan game juga sudah menjadi suatu hal yang menjanjikan, terbukti 

dengan banyaknya perusahaaan pengembang game di Amerika, Eropa dan negara 

- negara di Asia. 

FPS Creator membantu sesorang yang ingin membuat atau 

mengembangkan suatu game buatan sendiri menjadi lebih mudah, selain itu FPS 

Creator X10 jg memiliki beberapa fitur tambahan yang menarik, sehingga 

pembuatan game menjadi lebih menyenangkan. 

Dengan penggunaan aplikasi ini diharapkan pembuatan game menjadi 

lebih mudah dan cepat, terutama dalam pembuatan game 3D dengan genre FPS. 

 

 

 

Kata kunci : Pembuatan Game 3D, menggunakan FPS Creator 
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ABSTRACT 

 

The developments in the gaming world is rapidly increasing, not least in 

Indonesia. Games have long been an alternative entertainment for various 

groups, ranging from children, adults, men and women. Today many 

manufacturers offer a game that is an interesting game, not only for entertainment 

but also as a medium of learning for children. In addition, the game development 

industry and business have become a promising thing, as evidenced by the many 

game developer firms in America, Europe and countries - countries in Asia. 

 

FPS Creator, help someone who wants to create or develop a homemade 

game becomes easier, in addition to the FPS Creator X10 jg has some interesting 

additional features, thus making games more enjoyable. 

 

With the use of this application is expected to manufacture the game 

becomes easier and faster, especially in the manufacture of 3D gaming with the 

FPS genre. 

 

 

Keywords: 3D Game Development, using FPS Creator 
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