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MOTTO 

 

 Serahkanlah segala kekuatiranmu kepada-Nya, sebab Ia 

yang memelihara kamu. (II Petrus 1 : 7) 

 Tuhan tidak akan memberikan cobaan yang melebihi dari 

kekuatan dan kemampuan kita, maka dari itu yakin dan 

percayalah bahwa segala sesuatu telah dipersiapkan oleh 

Tuhan indah pada waktunya. 

 There can be miracle when you believe. 

 

By : Tirsa (^_^) 
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INTISARI 

 

Seiring dengan kemajuan teknologi komputer, game pun ikut berkembang 

pesat. Jika dahulu game hanya menjadi monopoli anak kecil, lain halnya dengan 

yang terjadi sekarang ini dimana game dapat dimainkan oleh semua orang. Hal 

tersebut dikarenakan game dapat memberikan hiburan dan juga dapat me-

refreshing pikiran/otak dan mood orang yang sedang dalam keadaan kurang baik. 

Terkadang aktifitas sehari-hari yang padat seperti bekerja di kantor dengan 

berbagai kesibukan dan tugas kantor ataupun pekerjaan lain yang menumpuk 

dapat membuat kita merasa capek, jenuh, bahkan stress. Kita pasti ingin 

membutuhkan sedikit penyegaran otak atau refreshing untuk membuat kita santai 

sejenak. Apabila kita memiliki waktu luang maka kita dapat mengisinya dengan 

bermain game yang dapat membuat kita tidak merasa jenuh. Salah satu game yang 

dapat menghibur, mengisi waktu luang kerja dan juga dapat menambah wawasan 

yaitu teka-teki silang (tts). Game tts ini termasuk kedalam jenis game ber-genre 

Puzzle, karena permainan ini terlihat mudah dari segi grafiknya tetapi sulit dalam 

algoritma.  

Maka dari itu, penulis membuat game teka-teki silang yang disusun dalam 

skripsi yang berjudul “Pembuatan Game Teka-Teki Silang “Hems” Menggunakan 

Adobe Flash.” 

 

Kata Kunci : teka-teki silang, game puzzle, asah otak  
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ABSTRACT 

 

Along with advances in computer technology, gaming, too, is growing 

rapidly. If the first game only a monopoly of a small child, another case with the 

present one where the game can be played by everyone. That is because the game 

can provide entertainment and can also be refreshing to the mind / brain and 

mood of people who are in poor condition. 

Sometimes, everyday activities such as working in an office crowded with 

a variety of activity and office tasks or other work that piled up can make us feel 

tired, bored, and even stress. We would like to need a little refresher, or 

refreshing the brain to make us relax for a moment. If we had free time so we can 

fill it with playing games that can make us not feel bored. One game that can 

entertain, work and leisure can also add insight into the crossword puzzle (tts). 

Tts the game is included into the air-genre type game Puzzle, because this game 

looks easy but difficult in terms of its graph in the algorithm. 

Therefore, the authors make a crossword puzzle games arranged in a 

thesis entitled “Making Game Crossword “Hems” Using Adobe Flash”. 

 

Keywords : crosswords, puzzle games, brain teasers  
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