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MOTTO 

Definisi kesepian yang sebenarnya adalah hidup tanpa tanggung jawab sosial 

(Goenawan Mohamad) 

 

Kantong kosong tak pernah menghambat kemajuan Anda. Yang bisa menghambat 

adalah kepala kosong & hati kosong  

(Anonim) 

 

Saya tidak mau pengalamanan dan pengetahuan yang saya miliki, terkubur dengan 

tubuh saya ketika mati kelak. 

(Bob Sadino) 

 

Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu 

telahselesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) 

yang lain. (Q.S Al-Insyirah 6-7) 

 

Start where you are. Use what you have. Do what you can. 

(Arthur Ashe) 
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INTISARI 

 

Game merupakan salah satu hiburan yang banyak menjadi pilihan 

masyarakat untuk menghilangkan kejenuhan atau hanya sekedar mengisi waktu 

luang, mulai dari anak kecil hingga dewasa menyukai game. Seiring dengan 

kemudahan dalam mengembangkan aplikasi berbasis android, jenis-jenis game 

pun semakin bervariasi dan memiliki banyak ragam serta memiliki keunikan 

tersendiri. 

Proses pengembangan sebuah game secara garis besar terbagi menjadi 

beberapa tahapan berikut, Tahap Riset dan Penyusunan Konsep Dasar, Perumusan 

Gameplay, Penyusunan Asset dan Level Design, Test Play (Prototyping), 

Development, Alpha/close beta Test. Perangkat lunak yang digunakan yaitu Game 

Maker Studio dan akan di implementasikan pada android Smartphone. 

Mysterious of Jungle merupakan game berjenis kolaborasi puzzle dan 

arcade. Pemain harus menyelesaikan susunan puzzle dan melanjutkan petualangan 

untuk menyelamatkan binatang langka yang terperangkap. Game ini terdiri dari 3 

level, setiap level terdiri dari puzzle dan petualngan.  Dan di akhir misi pada setiap 

levelnya akan muncul sebuah informasi tentang kelangkaan binatang. 

 

Kata Kunci: Game, puzle, Arcade, Android, Game Maker Studio 
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ABSTRACT 

 

Game is one of the entertainment that many people's choice to relieve 

boredom or just spare time, ranging from small children to adults love the game. 

Along with the ease of developing applications based on Android, the types of 

games are increasingly varied and has a lot of variety and has its own 

uniqueness. 

The process of developing a game broadly divided into the following 

stages, Stage Research and Preparation of Basic Concepts, Gameplay 

Formulation, Preparation Asset and Level Design, Test Play (Prototyping), 

Development, Alpha / Beta Test close. The software used is Game Maker Studio 

and will be implemented on android Smartphone. 

Mysterious Jungle is a game of puzzle and arcade-type collaboration. 

Players must complete the puzzle arrangement and continue the adventure to 

rescue endangered animals were trapped. This game consists of 3 levels, each 

level consisting of puzle and petualngan. And at the end of the mission on each 

level will arise a scarcity of information about the animals.. 

 

Keyword: Game, Puzzle, Arcade, Android, Game Maker Studio.


