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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi terutama di bidang hiburan dewasa ini
telah berkembang semakin pesat sehingga membuat kehidupan manusia sekarang
ini menjadi sedemikian mudah dan menyenangkan. Pada kehidupan sehari - hari,
siapapun, usia berapapun, serta dari golongan masyarakat mana pun pasti
membutuhkan hiburan. Dalam hal ini tidak setiap pertandingan memiliki unsur
pendidikan, ada juga game yang memiliki-unsur kekerasan.

Game tersesat di museum berbasis fps (first person shooters)
menggunakan fps creator x10 khususnya dalam hal permainan 3D. Game ini
bergenre puzzle dengan tema sejarah para pahlawan nasional. Dengan begitu
pemain game ini bisa mendapat pengetahuan tentang sejarah nasional.

Berdasarkan uraian di atas maka dapat diambil kesimpulan bahwa game
yang berbasis fps (first person shooters) tidak harus mengandung unsur kekerasan
dengan kontak senjata melainkan game ini bersifat mendidik dan menambah
wawasan tentang sejarah bangsa Indonesia. hasil dari pembuatan game tersebut
dapat dimainkan dengan permainan yang baik, meskipun masih banyak
kekurangan dalam permainan yang telah dibuat. Tapi dengan belajar teknik,
diharapkan pemula pembuat game kemudian bisa menciptakan karya-karya game
yang memiliki lebih kompleks struktur.

Kata kunci : Game, hiburan,teknologi, pemain, fps
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ABSTRACT

The development of information technology especially in the field of
entertainment has been growing more rapidly, so as to make human life has
become so easy and fun now. In daily life - days, anyone, any age and from any
community group definitely needs entertainment. In this case, not every game has
an element of education, there is also a game that has elements of violence.

Game lost in museum-based fps (first person shooters) using fps creator
x10 especially in 3D games. This puzzle game genre with historical themes of
national heroes. So with this game players can get a knowledge of national
history.

Based on the above it can be concluded that based fps game (first person
shooters) should not contain elements of violence and gunfire but this game is to
educate and increase the knowledge about the history of the nation of Indonesia.
The result of making these games can be played with a good game, although there
are still many shortcomings in the game have been made. But by learning the
technique, later beginner game maker expected can create works of games that
have more complex structures.

Key words : Games, entertainment, technology, players, fps
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