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MOTTO 

“Hai orang-orang yang beriman, Jadikanlah sabar dan shalatmu Sebagai penolongmu, 

sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar” (Al-Baqarah: 153) 

 

“Always be yourself and never be anyone else even if they look better than you.” 

 

“To get a success, your courage must be greater than your fear.” 

 

“We can succeed if we learn from mistakes.” 

 

“Berangkat dengan penuh keyakinan 

Berjalan dengan penuh keikhlasan 

Istiqomah dalam menghadapi cobaan” 

 

“Jadi Diri Sendiri, Cari Jati Diri, And Dapetin Hidup Yang Mandiri 

Optimis, Kaena Hidup Terus Mengalir Dan Kehidupan Terus Berputar 

Sesekali Liat Ke Belakang Untuk Melanjutkan Perjalanan Yang Tiada Berujung” 
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INTISARI 

Ponsel pintar semakin populer saat ini, salah satunya adalah ponsel pintar 

bersistem operasi Android. Game adalah salah satu aplikasi yang dikembangkan, 

banyak pengembang aplikasi yang ditujukan untuk ponsel pintar android. Game 

merupakan  industri yang sangat bagus untuk saat ini, banyak jenis game serta 

banyak peminatnya.  

Game "Siapakah Tokoh Ini" adalah permainan yang berjenis puzzle yang 

bertujuan untuk memberikan pengetahuan dan hiburan bagi mereka yang 

memainkannya. Game ini akan memberikan pengetahuan kepada mereka yang 

bermain meliputi orang-orang terkenal, orang-orang yang berprestasi di berbagai 

bidang. Bagian yang akan diambil meliputi olahraga, IT, Presiden dunia, dll  

Dengan bermain game ini orang diharapkan akan menambah pengetahuan 

tentang orang - orang yang memainkan peran penting di dunia.  

Kata Kunci : Game, Siapakah Tokoh Ini, Puzzle, Android 
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ABSTRACT 

 

Smart phones increasingly popular today, one of which is a smart phone 

operating system Android. Game is one of the applications developed, many 

developers intended for android smart phones. Game is great for today's industry, 

many types of games as well as many of the devotees.  

“WHO IS THIS” game is a puzzle type game that aims to provide 

knowledge and entertainment for those who play it. This game will provide 

knowledge to those who play by covering famous people, people who excel in 

various fields is practiced. Fields that will be taken include sports, IT, President 

of the world, etc.  

By playing this game expected people will add knowledge about people - 

people who play an important role in the world. 

Keywords : Game, Who is This, Puzzle, Android.
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