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HALAMAN MOTTO  

 

Life is beautiful, Love is wonderfull... 

Do what you love and love what you do !!! 

Giving is powerfull !!! 

 

Sesungguhnya Alloh tidak akan merubah keadaan suatu kaum hingga mereka 

sendiri yang merubah apa yang ada pada diri mereka sendiri.  

( Q.S. Ar Ra’ad : 11 ) 

 

Jangan takut untuk mengambil suatu langkah besar bila memang itu diperlukan. 

Anda takkan bisa meloncati sebuah jurang dengan dua lompatan kecil. 
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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 : Game, FPS, Game First Person Shooter, FPS Creator X10 
  



 

xvi 
 

ABSTRACT  
 
 

 Game is one of entertainment because it can reduce a person's level of 
fatigue from daily work routines. Game is also able to increase one's intelligence 
when the game requires the agility of a player. Some games are currently 
available there are elements of educating, agility and some elements of violence, 
then when the game was traded there are age limits on the wearer. 

The game itself has some of the genre, one of the genre the game is the 
type of FPS (First Person Shooters) are very popular today by a number of game 
players. Making games with FPS genre can be done in various ways, one being 
the use of game-making machine by using the features available from the gaming 
machine. 

Occurred from the inspiration of the shooting game, the authors want to 
make games with the genre of FPS Creator X10 FPS using software and some 
other supporting software. The author also expect this game will be accepted and 
become boosters for novice game makers to be able to accelerate the 
implementation of knowledge and ideas to create works of games with more 
complex structures. 
 
Keywords: Game, FPS, Games First Person Shooter, FPS Creator X10 
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