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INTISARI

Game ini merupakan bundle atau paket yang berisi permainan untuk anak-
anak. Game ini memiliki tiga permainan yaitu Build, Jigsaw, dan Warna.
Ketiganya merupakan permainan yang mengasah daya ingat usernya. Di awal
permainan akan diperlihatkan suatu bentuk atau gambar selama 15 detik, jika
sudah mampu mengingat sebelum waktu habis bisa langsung pilih play. Dan
dimulailah membuat bentuk atau gambar seperti yang diperlihatkan di awal.

Game ini tidak_mengikat objek atau instansi secara spesifik, sehingga
diharapkan mampu memberikan manfaat bagi pengguna secara umum. Selain itu
permainan-permainan yang .ada nantinya akan membantu anak-anak dalam
mengasah daya ingat dan menghibur anak-anak. Sehingga mereka dapat
mengembangkan otak mereka tanpa meninggalkan kesenangan dunia bermain
mereka.

Dalam pembuatan game ini penyusun memilih Flash untuk membuat game
yang berkualitas dan penuh animasi. Flash merupakan teknologi animasi yang
populer saat ini sehingga banyak didukung oleh berbagai pihak. Ukuran file yang
kecil dengan kualitas yang baik, Kebutuhan Hardware yang tidak tinggi, Dapat
membuat permainan (game), website, cd-interaktif, animasi web, animasi kartun,
kartu elektronik, iklan TV, banner di web, presentasi cantik, membuat aplikasi
web'dan handphone. Dapat ditampilkan di banyak media seperti Web, CD-ROM,
VCD, DVD, Televisi, Handphone dan PDA. Selain Adobe Flash, penyusun juga
menggunakan beberapa software multimedia lainnya yang masih paket Adobe
CS4.

Kata-kunci: Game, children, puzzle
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ABSTRACT

This game is a bundle or package containing the games for the kids. This
game has three game, they are Build, Jigsaw, and Warna. All three games that
sharpen memory user. At the beginning of the game will be shown a form or
picture for 15 seconds, if it is able to remember before time runs can directly
select the play. And began to create a form or an image as shown in the
beginning.

This game is not binding on the object or instance-specific manner, thus
expected to provide benefits to users in general. In addition there are games that
will help children to sharpen memory and entertain children. So that they can
develop their brain without leaving the world of fun playing them.

In making this game, authors chose Flash to make a quality game and full
of animation. Flash animation is a popular technology today so widely supported
by various parties. Small file size with good quality, not high hardware
requirements, to make the game (game), website, cd-interactive, web animation,
animated cartoons, electronic cards, TV ads, web banner, beautiful presentation,
make a web application and mobile phones. Can be displayed in many media such
as Web, CD-ROM, VCD, DVD, Television, Mobile and PDA. In addition to Adobe
Flash, authors also use some other multimedia software Adobe CS4 package still.

Keywords: Game, children, puzzle
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