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MOTTO 

 

 Seperti burung yang terbang tinggi,kejarlah cita-citamu setinggi mungkin 

  Jangan pernah takut gagal karena kegagalan awal dari keberhasilan. 

 Kunci sukses itu hanya dua, percaya diri dan kreatif. 

 Segeralah memulai sebelum disuruh memulai. 

 Time is money 
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INTISARI 

 

 

Game puzzle merupakan salah satu jenis game spesial. Umumnya game 

berjenis ini memerlukan keandalan logika pemain dalam menyelesaikan berbagai 

persoalan unik yang sudah disiapkan sebelumnya. Temanya dapat bermacam-

macam seperti mencocokkan warna, membuat jalur, memasangkan bagian yang 

terpisah. Game mencocokkan gambar, atau biasa disebut matching game atau 

pairs game banyak disertakan dalam edutainment. Game tersebut dapat ditemukan 

dalam fitur telepon genggam. 

Game Tictac Match merupakan game yang mengatur gambar dengan 

menggunakan pengacakan gambar terlebih dahulu. Urutan penempatan gambar 

akan berbeda pada setiap levelnya, sehingga penempatan gambar bersifat dinamis. 

Gambar yang akan diacak dapat diperoleh dari galeri foto yang sudah tersedia. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi game berbasis 

Android. Metode penelitian yang digunakan yaitu waterfall. Implementasi aplikasi 

ini dibuat dengan menggunakan Android SDK, Android Development Tools, dan 

IDE Eclipse. Sedangkan bahasa pemrograman yang digunakan adalah java. 

 

Kata kunci : Android, Android Aplikasi,Game Android. 
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ABSTRACT 

 

Puzzle game is one special kind of game. Generally this type game 

requires players to resolve the reliability of logic unique problems that had been 

prepared previously. The theme can be a variety such as matching colors, create 

paths,separate the pair. Game match picture, or so-called matching pairs game or 

many games included in edutainment. Game features can be found in mobile 

phones. 

Tictac Match Game is a game that set the image by using the first image 

randomization. The order of placement of the image will be different at each level, 

so the placement of the image is dynamic. The image to be encrypted can be 

obtained from the photo gallery are available. 

The purpose of the study was to created Android-based gaming 

applications. The research method used is waterfall. Implementation of this 

application is made by using the Android SDK, Android Development Tools, and 

Eclipse IDE. While the programming language used was Java. 

 

Keywords : Android, Android Applications, Android Game. 
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