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INTISARI 
 

Game adalah suatu hiburan yang akan terus tumbuh, tetapi beberapa orang 

hanya menjadi penikmat semata. Terkadang pemain mempunyai ide bagaimana 

permainan yang akan dimainkannya tetapi hal ini masih sulit untuk diwujudkan 

karna master sebuah game masih terbilang cukup mahal. Dengan software 

bantuan Builder Multimedia untuk pecinta yang ingin membuat game sendiri bisa 

direalisasikan. Dalam skripsi ini, penulis mencoba untuk merancang dan membuat  

permainan menggunakan software Multimedia Builder 4.9.7 

Tujuan dari tulisan ini adalah untuk memperkenalkan perangkat lunak 

Multimedia Builder sebagai sarana media untuk eksplorasi, pengembangan dan 

pembuatan game, Untuk penulis sendiri tidak hanya menjadi seorang penikmat 

tetapi setidaknya dapat merancang dan membuat game. Untuk membuat Game 

Perang Kapal (2-dimensi) penulis mencoba menerapkan langkah-langkah 

pembuatan game serta memanfaatkan tools yang tersedia didalam software 

Multimedia Builder. 

Hasil dari kegiatan ini adalah dalam bentuk permainan yang dapat 

dinikmati oleh para pecinta game dan menunjukkan bahwa perangkat lunak 

Builder Multimedia sangat membantu untuk pemula untuk menciptakan game 

yang diinginkan. 

 

Kata Kunci: Game, 2 Dimensi, Multimedia Builder 



 

xvii 
 

ABSTRACT 

 

Game is an entertainment that will continue to grow, but some people just 

become lovers only. Sometimes gamers have their own idea of the game that will 

be played, and so expensive to bought a game. with the help software of 

Multimedia Builder for lovers who want to create their own game can realized. In 

this thesis , the writer tries to design and implement a game using the software 

multimedia builder 4.9.7 

 The purpose of this paper is to introduce Multimedia Builder software as a 

means of multimedia software, as a medium for the exploration and game 

developers, and the author is not only a connoisseur of the game, but at least be 

able to design and create a game. With Game war of the ship (2-dimension), the 

author tries to pour what steps to create a game. use the software  tools are 

provided to make the game. 

 The result of this activity is in the form of a games that can be enjoyed by 

lovers of the game and show that Multimedia Builder software is very helpful for 

beginners to create a game. 

 

Keywords: Game, 2 Dimension, Multimedia Builder
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