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PERNYATAAN KEASLIAN
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Motto

 Always laugh when you can, it’s a cheap medicine..haha..

Selalu tertawa karena di dunia ini terlalu banyak hal yang

menyenangkan untuk di lewatkan dengan bersedih..haha..

 Positive in mind positive in life

Selalu berusaha menjaga diri dari segala sesuatu yang dapat merugikan

baik secara physicly maupun mentally

 No pain no gain

Pengalaman yang menyakitkan adalah guru yang mengasikkan

 Carpe diem

Jangan menunda sesuatu yang bisa di kerjakan sekarang
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INTISARI

Games puzzle merupakan bentuk permainan yang menantang daya
kreatifitas dan ingatan pemain atau pengguna game lebih mendalam dikarenakan
munculnya motivasi untuk senantiasa mecoba memecahkan masalah, namun tetap
menyenangkan sebab bisa diulang-ulang. Tantangan dalam permainan ini akan
selalu memberikan efek ketagihan untuk selalu mencoba dan terus mencoba
hingga berhasil. Bermain dapat memberikan kesempatan kepada pemain untuk
berfikir dan bertindak imajinatif serta penuh daya khayal yang erat hubungannya
dengan perkembangan kreatifitas pemain.

Proses keberhasilan pemain akan memberi kemampuan lebih pada pemain
untuk mengembangkan fikiranya mendapatkan kesenangan dan kemenangan dari
bentuk permainan tersebut. Ambisi untuk memenangkan permainan tersebut akan
memberikan nilai optimalisasi gerak dan usaha pemain, sehingga akan terjadi
kompetisi yang fair dan beragam dari pemain.

Games Home Made Cake merupakan salah satu game puzzle. Game ini
ditujukan untuk meningkatkan kreatifitas anak dalam membuat cake. Pemain pada
game ini harus membuat cake dengan jumlah yang telah ditentukan berdasarkan
waktu yang telah ditentukan pula. Terdapat 3 level dalam game ini. Tingkat
kesulitan masing-masing level ditentukan oleh waktu dan kesulitan pembuatan
cake. Perangkat lunak yang digunakan yaitu Adobe Flash CS4 Professional dan
Actionscript 2.0.

Kata kunci: Teknologi, Game, The Home Made Cake, Adobe Flash CS4

Professional
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ABSTRACT

Games puzzle game that challenges a form of creativity and memory game
players or users due to the emergence of a deeper motivation to continually tries
to solve the problem, but still fun because it can be repeated. The challenge in this
game will always give the effect of addiction to always try and keep trying until
successful. Play can provide the opportunity for players to think and act in an
imaginative and fanciful closely associated with the development of creative
players.

Success of the process will give players the ability to develop players more
on fikiranya get pleasure and triumph of form of the game. Ambition to win the
game will provide business value and optimize the movement of players, so it will
be a fair competition and a variety of players.

Games Home Made Cake is one puzzle game. The game is intended to
enhance children's creativity in making the cake. Players in this game should
make the cake with a predetermined amount based on a predetermined time
anyway. There are 3 level in this game. Level of difficulty of each level is
determined by the time and trouble of making cake. The software used is Adobe
Flash CS4 Professional and Actionscript 2.0.

Keyword: Technology, Games, The Home Made Cake, Adobe Flash CS4
Professional.
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