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MOTTO 

 

Awali dengan Bismillah 

 Hidup ini ANUGRAH jadi Manfaatkan SeBAIK mungkin. 

 Dengan bersyukur kepada tuhan pada apa yang kita miliki, maka kita akan 

memperoleh lebih banyak lagi. Namun apabila kita hanya melihat apa 

yang tidak kita punyai, kita tidak akan pernah merasa cukup dalam hal 

apapun. 

 Jangan merasa melarat karena yakin Allah Menciptakan dan Melahirkan 

kita di dunia yang penuh rahmat. 

 Kesuksesan  bukan dari hasilnya tetapi didasarkan pada imajinasi, 

ditambahdengan ambisi dan kemauan serta bagaiman mendapatkannya. 

 Bukan dengan berbicara, tetapi mendengarlah kita bisa banyak belajar dan 

adilah berbanding telinga dan mulut 2:1. 

 Perjuangkan apa yang layak kamu perjuangkan karena itu tujuanmu. 

Kemenangan tidak datang dengan sendirinya, tapi membutuhkan 

pengorbanan jiwa raga, keiklasan dalam berjuang, ketangguhan menghadapi 

tantangan, keberanian dalam bertindak, kecerdasan dalam bersiasat, 

kemurnian bertauhid dan tawakal pada Allah SWT. 

 

o By : Arif Khoirudin (^_^) 
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selalu saya junjungkan kepada Nabi Muhammad SAW yang menjadi contoh 

menjadi suri tauladan untuk mahluk didunia. 

Dengan penuh rasa cinta dan sayang ,penulis mengucapkan rasa terima kasih 

dan mempersembahkan tugas akhir ini kepada orang-orang yang dengan tulus 

memberikan doa, cinta dan sayang yang  tak pernah berhenti: 

  “BAPAK” & “IBU” tercinta, karena engkau aku ada dan berkat Do‟a mu 

aku bisa menjadi seperti ini. Begitu banyak pengorbanan dan kasih sayang 

yang telah diberikan kepadaku, dan aku tidak akan bisa membalasnya. 

Maafkan aku yang sering membuat bapak dan ibu kecewa, marah, dan 

sedih. Ya ALLAH hambamu memohon berikan kepada orang tua-ku 

kesehatan dan kebaikan di dunia dan kebaikan di akhirat jauhkanlah orang 

tua-ku dari siksa api neraka.  
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INTISARI 

 

Memainkan game sangatlah menyenangkan, selain memainkannya di 

mesin game berupa console ataupun gadget, ternyata memainkan game pada 

komputer juga sangat menyenangkan. Bahkan ada ungkapan komputer yang 

bagus adalah yang bisa memainkan game berat, tanpa adanya aplikasi game 

belum bisa di bilang sempurna sebagai komputer. Sejak ditemukannya PC, 

perkembangan game juga sangatlah pesat dimulai di buatnya game menggunakan 

perangkat mesin tersendiri atau disebut juga “ding dong”. kemudian berkembang 

pada mesin game rumahan yang tersambung ke layar televisi seperti contohnya 

Nintendo. 

 Dalam dunia modern ini jika membuat produk dituntut untuk kreatif dan 

inovatif, serta minim biaya, dengan game ini diharapkan lebih efisien dalam segi 

biaya, sehingga lebih terjangkau masyarakat. Mengangkat tema Pak‟Polisi karena 

saat ini sangat jarang sekali ditemui game-game dengan latar belakang Indonesia, 

penulis dalam penelitiannya akan membangun skripsi dengan judul 

”PEMBUATAN GAME PAK „POLISI MENGGUNAKAN FPS CREATOR 

X10”, pada ceritanya game ini akan menyerang suatu markas pembuatan narkoba 

yang identik didalamnya banyak sekali preman/bandit, dengan memberi judul 

Pak‟Polisi pengguna game diharapkan bisa merasakan sensasi menjadi polisi atau 

aparat hukum, serta bisa memberikan nilai positif, bahwa yang kejahatan harus 

diberantas dan kebenaran harus ditegakkan. 

Game ini dalam pembuatanya akan meminimalkan aplikasi dan serta 

sumber daya manusia diharapkan bisa menyaingi game-game besar terdahulunya, 

dengan kwalitas yang bagus dengan harga bersaing. 

 

Kata Kunci : FPS Creator X10, Pak‟Polisi, Colonel Arif, Shooting, Gayus, 

Dataseman88, Game 3D. 
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ABSTRACT 

 

Playing the game is fun, but playing it in a console game machines or 

gadgets, games were played on a computer is also very pleasant. There's even a 

good computer is a phrase that could play heavy games, without the application 

can not say the game is perfect as a computer. Since the discovery of a PC, game 

development is also very fast start in her own game using the engine or just "ding 

dong". then grown in a home game machine connected to the television screen as 

an example of Nintendo. 

In this modern world if it makes the products required to be creative and 

innovative, and minimal cost, the game is expected to be more efficient in terms of 

cost, making it more affordable to the public. Pak'Polisi as the theme this time is 

very rarely encountered these games against the background of Indonesia, the 

author's research will build a thesis entitled "MAKING GAME PAK 'POLICE 

USE FPS CREATOR X10", the story of this game will attack the headquarters of 

drug manufacture which is identical in it so many thugs / bandits, giving the title 

game Pak'Polisi users are expected to feel the sensation of a police or law 

enforcement agencies, and can give a positive value, that the evil should be 

eradicated and the truth must be upheld. 

This game will minimize the application and pembuatanya and human 

resources is expected to rival the previous big games, with good quality at 

competitive prices.  

 

Keywords: FPS Creator X10, Pak'Polisi, Colonel Arif, Shooting, Gayus, 

Dataseman88, 3D Games. 
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