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MOTTO 

 

 Kesabaran adalah kunci dari segala keberhasilan semasa itu masih ada 

kemauan untuk berusaha. 

 

 Hal nyata yang mencapai 100% itu tidak ada, namun bayak cara untuk 

jalan mendekati 100%. 

 

 Memikirkan masa lalu akan membuat diri menyesal dan ingin 

mengulangnya kembali, memikirkan masa depan hanya akan membuat 

takut untuk melangkah lebih jauh, yang terbaik adalah memikirkan apa 

yang akan dilakukan sekarang. 
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INTISARI 

 

 Dijaman modern segala seuatu mudah untuk di dapatkan termasuk 

informasi, pendidikan, ataupun hiburan, di samping itu semuanya bisa di 

dapatkan dalam waktu singkat dan dimana saja,  namun hal yang paling tragis 

dari semua itu adalah semakin modern teknologi manusia maka semakin malas 

manusia itu sendiri, dari pikiran itu manusia lebih suka menikmati ketimbang 

untuk berkreasi, karena itu kreasi menjadi sangat mahal harganya.  

 Dari ketiga hal informasi, pendidikan dan hiburan yang paling banyak 

diakses oleh  anak-anak, remaja sampai orang dewasa adalah hiburan salah 

satunya adalah jenis hiburan Game, Game sendiri terdapat banyak jenis yaitu 

dari game Shooter, Arcade, Racing dan lain-lain dari itu Game menjadi salah 

satu pusat para kreator untuk berkreasi. 

 Dengan pokok pembahasan tersebut saya mencoba membuat salah satu 

Game bergenre Arcade bertemakan horror menggunakan salah satu engine 

pembuat Game, diharapkan game ini dapat memicu perkembangan pribadi 

untuk berkreasi lebih baik. 

Kata kunci : Game, Kreasi, Hiburan. 
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ABSTRACT 

 

 In the modern era everything is easy to obtain, including information, 

education, or entertainment, in addition it can all be obtained in a short time 

and anywhere, But the most tragic of all is the more modern human technology 

then the lazy man himself, of the human mind prefers to enjoy rather than to be 

creative, because it becomes very expensive creations. 

 Of the three terms of information, education and entertainment are most 

often accessed by children, adolescents and adults is the entertainment one of 

them is a kind of entertainment Games, Game itself there are many types of 

games Shooter, Arcade, Racing and others from the gaming houses one of the 

creators to create. 

 With the subject matter I tried to make a horror themed Arcade Game 

genre using one engine Game Maker, This game is expected to trigger the 

development of a better person to be creative 

Keywords: Game, Creative, Entertainment. 
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