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1 INTISARI 

 

Platform Android telah menjadi sangat popular selama beberapa tahun. 
Hal ini ditanggapi serius oleh pengembang game. Muncul banyak persaingan 
dalam menawarkan game Android terbaik. Kemudahan dalam mengembangkan 
aplikasi berbasis Android merupakan salah satu pemicu terbesar para pengembang 
untuk membuat dan mengembangkan berbagai macam aplikasi. Berbagai platform 
game mulai tumbuh dan berkembang dimana-mana, menjanjikan peluang 
kesuksesan luar biasa. Salah satunya game ber-platform Android yang saat ini 
membanjiri pasaran. Kemudahan pengguna Android untuk mengembangkan 
aplikasi berpengaruh terhadap tingginya penggunaan Android smartphone. 

“Arrange The Number” merupakan salah satu game yang akan dibuat dan 
dikembangkan di Android smartphone. Genre game ini adalah puzzle game, inti 
dari game  ini adalah pemain harus menyusun angka-angka yang terdapat pada 
layar agar menjadi operasi matematika yang menghasilkan jawaban yang benar. 

Pembuatan game tidak selalu didominasi oleh perusahaan besar, 
adakalanya pengembang pemula mencuri perhatian. Dengan berbekal 
pengetahuan minim akan pembuatan mobile game, dan dengan penggunaan 
engine game sederhana, maka game mobile dapat diciptakan oleh pengembang 
pemula sekalipun. 

Kata kunci: Puzzle Games, Smartphone, Android  
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1 ABSTRACT 

 

Android platform has become very popular over the years. This is taken 
seriously by the game developers. Appears a lot of competition in offering the best 
Android game. Ease in developing Android-based applications is one of the 
biggest triggers for developers to create and develop a wide range of 
applications. A variety of game platforms began to grow and flourish everywhere, 
promising opportunities and tremendous success. One is the Android platform 
game that is currently flooding the market. Ease of Android users to develop 
applications affect the high use of Android smartphones. 

"Arrange The Number" is one of the games that will be created and 
developed in the Android smartphone. This game is a genre of puzzle games, the 
core of this game is the player needs to arrange the numbers located on the 
screen in order to be a mathematical operation that produces the correct answer. 

Game makers is not always dominated by large companies, sometimes the 
novice developer  steal the attention. Armed with minimal knowledge of mobile 
game manufacture, and with the use of a simple game engine, the mobile game 
can be created even by beginners developers. 

Keywords: Puzzle Games, Smartphone, Android  

 


