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MOTTO  
 
 

• Kemarin telah menjadi sejarah dan masa lalu, besok merupakan misteri 

dan penuh tanda tanya sedangkan hari ini adalah anugrah dari ALLAH 

SWT. 

• Untuk Mencapai satu buah keberhasilan perlu melewati ribuan kali 

kegagalan. 



 
 

 PERSEMBAHAN 

 

“ Kupersembahkan karyaku ini kepada kedua orang tuaku yang selalu 

mendukungku dan kedua adikku tercinta.” 

 Penulis juga mengucapkan terima kasih yang tak terkira untuk: 

• Allah  SWT atas segala nikmat dan kasih sayang-Nya, penulis begitu 

dilimpahi oleh berkat dan kemudahan dalam menuntut ilmu. 

• Teman sekaligus kekasih terbaikku wati (I love u mamet) yang selalu 

menemani suka dan duka. engkau yang selalu memberi kedamaian dalam 

setiap nafasku, Terima kasih atas waktu, kesabaran & kasih sayang yang 

takkan tergantikan. 

• teman-teman kost wati, yakni dara, jenny, ayu, dewi tiwul dan dewi kost. 

• Teman-teman satu kelas SI yang banyak membantu, Galih, bangkit, aji, 

surya, horizon, cetol,  dan teman 6C yakni yuli, aris, arum dan via serta 

lainnya. 

• teman-teman satu kost yang banyak membantu, yoseph, ozy, leo, doni, 

gandi, tito kalua, ibu bapak kost, eko dan lainnya. 

• Semua pihak yang tidak bisa penulis sebut  satu persatu disini. 

• Pembaca skripsi yang budiman. 
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INTISARI 

Game saat ini merupakan salah satu gaya hidup yang bisa dikatakan tidak 
dapat dipisahkan. Perkembangan game juga secara grafik terus menanjak 
peminatnya setiap tahun. Selain sebagai sarana hiburan, menurut penelitian game 
juga mampu meningkatkan kecerdasan seseorang melalui teknik ketangkasan 
yang terdapat pada sebuah game, sehingga kemampuan multitasking atau 
kemampuan seseorang dalam melakukan beberapa hal sekaligus semakin 
meningkat. Dalam hal ini tidak semua game memiliki unsur mendidik, ada pula 
game yang memiliki unsur kekerasan sehingga perlu di perhatikan langkah 
pembuatan game tersebut. 

Pada dasarnya game dapat dibuat dengan berbagai cara, bisa melakukan 
teknik rancangan  salah satunya pemanfaatan mesin pembuat game. Teknik 
pembuatan mesin game memanfaatkan fungsi-fungsi dari library mesin game 
tersebut, library menyediakan berbagai komponen entity yang dibutuhkan untuk 
membangun sebuah game, sehingga dalam  pembuatannya tidak memakan waktu 
yang terlalu banyak.  

 

Hasil dari pembuatan game tersebut dapat menghasilkan berbagai 
kemungkinan alur permainan, dan pada hasilnya game dapat dimainkan dengan 
baik, walaupun masih terdapat banyak kekurangan pada game yang sudah dibuat. 
Namun dengan belajar teknik ini, diharapkan seorang pemula pembuat game 
mampu selanjutnya menciptakan karya game yang memiliki struktur yang lebih 
kompleks. 

Kata Kunci: Game, hiburan, multitasking, mesin pembuat game, library, entity, 
pemula, kompleks .  



 
 

ABSTRACT 
  

Game is currently one of the lifestyle that can be said to be inseparable. 
Development of the game also continues to climb charts devotees every year. 
Aside from being a means of entertainment, according to research games are also 
able to increase one's intelligence through technical dexterity found in a game, so 
the ability of multitasking or person's ability to do several things at once 
increased. In this case not every game has an educational element, there are also 
games that have an element of violence that needs to note the step of making the 
game. 

Basically the game can be made in various ways, could do the engineering 
design of one game maker machine utilization. Mechanical manufacture of 
gaming machines utilizing the functions of the game engine library, the library 
provides a variety of entity components needed to build a game, so that its 
production does not take too much. 

Results from the making of the game can generate a variety of possible 
course of the game, and the result can be played with a good game, although 
there are still many shortcomings in the game that has been made. But by 
learning the technique, expected a novice game makers could then create works of 
games that have more complex structures
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