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INTISARI 

 

 

Game puzzle yang dibuat diberi nama game Demokrat. Game ini pertama kali 

dibuat oleh seorang polisi semasa pendudukan penjajahan Belanda pada tahun 

1927 yang bernama Kamad. Game ini tercipta karena pak Kamad memiliki 

banyak waktu luang pada saat melakukan tugas berjaga sebagai polisi.. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah aplikasi berbasis smartphone 

yang dapat menyelesaikan dan memudahkan serta meningkatkan pengembangan 

dan kerja game puzzle.  

Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan metodologi Prototyping. Dari 

hasil menguji dan mengimplementasi sistem yang dibuat, secara blackbox testing. 

Edugame ini tipe Puzzle, sehingga pemain dapat mengasah otak sekaligus belajar 

untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi. Dengan Membangun edukasi 

Demokrat ini dapat digunakan sebagai media alternatif untuk mengisi waktu 

luang.  

Penelitian ini menemukan bahwa mengimplementasikan permainan 

Demokrat ini mudah dilakukan dengan cara dirancang terlebih dahulu melalui 

tahap-tahap pembuatan game. Dari sudut pengembangan, game Demokrat dapat 

dikembangkan secara legal. Algoritma pengacakan yang digunakan pada arena 

permainan puzzle tidak terlalu sulit untuk diimplementasikan.  

 

Kata kunci: Asah otak, Demokrat, Unity 
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ABSTRACT 

 

The puzzle game created with the name is Democrats. This game was first 

made by a police officer during the colonial occupation of the Netherlands in 

1927, which named Kamad. This game created by Mr. Kamad have plenty of time 

when doing sentry duty as a police officer. The purpose of this study was to 

develop a smartphone-based application that can be completed and facilitate and 

promote the development and employment puzzle game.  

This application is built using Prototyping methodology. From the results of 

test and implement Systems that are made, in blackbox testing. This type edugame 

is Puzzle, so players can sharpen the brain and learning how to solve problems. 

With Build Democratic education can be used as an alternative medium for 

leisure.  

This study found that implementation of the Democratic game is easily done 

in a way designed in advance through the stages of game development. From the 

angle of development, the game can be developed legally Democrats. 

Randomization algorithm used in arena puzzle game is not too difficult to 

implement. 

 

Keywords: Shaping the brain, Democratic Unity 

 

 


