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MOTTO 

 

 Jangan jadikan keerbatasan sebagai hambatan tapi jadikan itu sebagai 

motivasi agar kamu lebih aktif, kreatif, inovatif. 

 Jangan pernah menyerah atas impianmu, rintangan kadang menjatuhkanmu, 

namun kamu harus bangkit dan terus melangkah. 

 Ketika kamu berada dalam keraguan, serahkan semua pada TUHAN, karena 

hanya DIA yang dapat menuntunmu untuk menemukan jawaban kepastian. 

 Sahabat adalah mereka yang menggenggam tanganmu ketika kamu dalam 

kesulitan, tapi tahu kapan melepasmu berjuang sendiri untuk belajar dewasa. 

 Ada kesempatan ditengah kesempitan 

 Tuhan Yesus mengundang setiap orang yang letih lesu dan berbeban berat, 

Dia menjanjikan kelegaan bagi mereka yang datang kepadaNya. Lepaskan 

stres dengan berdoa (Yohanes 6:35) 
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9. Dan semua pihak yang tak bisa saya sebutkan satu-persatu terimakasih untuk 

semuanya. 
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INTISARI 
 
 

  Pada perkembangan teknologi saat ini, hiburan untuk masyarakat bermacam-
macam salah satunya adalah game. perkembangan game di dunia semakin pesat, tidak 
terkecuali di indonesia. Aplikasi game saat ini sudah menjadi alternatif hiburan tanpa 
batasan umur baik tua, muda, pria maupun wanita. Sesuai dengan perkembangannya, 
jenis atau genre aplikasi game juga sangat beragam. Salah satunya aplikasi game yang 
dibangun berdasarkan hal-hal yang nyata. Sebenarnya tanpa disadari game dapat 
mengajarkan banyak keterampilan dan game dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif 
pendidikan.salah satu edukasi bagi anak-anak adalah beternak, berkebun atau memelihara 
binatang peliharaan. 
 

Dalam permainan ini, pemain wajib menyelesaikan pekerjaan yang berbeda-beda. 
Pemain dapat memilih tanaman bunga yang akan ditanam. Game ini terbagi menjadi tigal 
level dan masing-masing level memiliki tingkat kesulitan yang berbeda. Pemain harus 
memenuhi pesanan konsumen dalam jangka waktu yang telah ditentukan. Agar tanaman 
bunga ini tidak mati maka pemain harus menyirami dan mengusir hama. 
 

Tahap-tahap penelitian yang dilakukan yaitu dengan menggunakan metode 
pengembangan multimedia meliputi concept,design,material collecting, assembly, testing 
dan distribution. Pada penelitian ini hanya dibatasi pada testing saja. Perangkat lunak 
yang akan digunakan yaitu Adobe Flash CS3. 

 
Kata kunci: Game, Pemain, Multimedia. 
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ABSTRACT 

 
 

             In the current technological developments, entertainment for diverse 
communities one of which is gaming. Developments in the gaming world is rapidly 
increasing, not least in Indonesia. Application games today have become an alternative 
entertainment without age restrictions either old, young, men and women . In accordance 
with its development , application type or genre of games are also very diverse. One of 
these gaming applications are built upon the real thing. Actually unwittingly games can 
teach a lot of skills and games can be used as an educational alternative. One education 
for children is raising, gardening or maintaining pets . 
 
              In this game, players must complete different jobs. Players can choose flowers 
that will be planted. The game is divided into tigal levels and each level has different 
difficulty levels. Players must fulfill customer orders within a specified time period . In 
order for these flowers do not die then the player should be watered and repel pests . 
 
               Stages of research conducted by using the method of multimedia include 
concept development , design, collecting materials, assembly, testing and distribution. In 
this study, only limited to testing only. The software that will be used is Adobe Flash 
CS3. 
 
Keywords : Games, Players, Multimedia.   
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