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Yogyakarta, 14 Mei 2013  

 

                                                                      Fajar Yuliyanto Nugroho 

10.21.0513 



v 

 

MOTO 

1. “Tidak ada orang yang berani mengecap anda sebagai orang 

yang gagal kecuali diri sendiri”. 

2. “Anda bukannya gagal dalam ujian. Anda Cuma tidak tahu 

menjawab soal” 

3. "Orang mulia menyalahkan dirinya, orang bodoh menyalahkan 

orang lain" 

4. ”Semua yang ada di sekitar kita, meskipun tinggi nilainya, 

tidak ada artinya sama sekali, Tampaknya seakan semua 

gersang, jika kita terjangkit penyakit bosan”. 

5. ”Kesuksesan biasanya dimulai dengan kesusahan dan diakhiri 

dengan keindahan,ibarat orang yang mendaki gunung…..” 

6. “Seperti dirimu saat ini .Jadilah sepuluh tahun lebih dewasa 

bagi teman-temanmu“  

7. “Tidak ada satu kekuatan pun di muka bumi yang dapat 

menghalangi kekutan cinta .Mencintai musuhmu berarti 

menjadikanya seorang teman“.  

8. Perhatikan masa lalu dan masa depanmu Hidup adalah ujian 

yang datang silih berganti, seseorang hendaknya  mampu 

keluar dari ujian itu sebagai pemenang. 

9. ”Jangan pernah menyia-siakan kesempatan,karena kesempatan 

itu tidak datang tuk kedua kalinya”. 
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INTISARI 

 Game merupakan salah satu hiburan karena mampu mengurangi tingkat 

kepenatan seseorang dari rutinitas pekerjaan setiap hari. Game juga mampu 

meningkatkan kecerdasan seseorang ketika game tersebut memerlukan tingkat 

ketangkasan dari seorang pemain. Beberapa game yang beredar saat ini terdapat 

unsur mendidik, ketangkasan dan ada pula unsur kekerasan, maka ketika game itu 

diperjual belikan terdapat batas umur pemakainya.  

 Game sendiri memiliki beberapa genre, salah satu genre game tersebut 

adalah tipe FPS ( First Person Shooters ) yang sangat digemari saat ini oleh 

beberapa pemain game. Pembuatan game dengan genre FPS dapat dilakukan 

berbagai cara, salah satunya adalah pemanfaatan mesin pembuat game dengan 

menggunakan fitur-fitur yang tersedia dari mesin game tersebut.  

 Terpikir dari inspirasi game tembak-menembak, penulis ingin membuat 

game dengan genre FPS menggunakan software FPS Creator X10 dan beberapa 

software pendukung lain. Penulis juga mengharapkan game ini nantinya dapat 

diterima dan menjadi pemacu untuk pembuat game pemula agar mampu 

mengakselerasikan pengetahuan dan implementasi ide untuk menciptakan karya 

game dengan struktur yang lebih kompleks.  

 

Kata Kunci : Flash , Game, Side Scrolling 
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ABSTRACT 

 

 Game is one of the entertainment because it can reduce a person’s level of 

fatigue from daily work routines. Games are also able to improve the intelligence 

of a person when the game requires a level of dexterity of the player.  

Some of the games currently available are educational elements, dexterity, 

and there is also an element of violence, then when the game was traded there age 

limits on the wearer. 

The game it self has a few genres, one genre is a side-scrolling game that 

is also favored by some players is currently the game. Thought of inspiring games 

super mario, the author wants to make a side scrolling game genre using Adobe 

Flash software and some other supporting software. 

The author also expect this game will be accepted and become boosters 

for notive game makers to be able to accelerate the implementation of knowledge 

and ideas to create works of games with more complex structures. 

Keywords: flash, game, side scrolling 
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