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MOTTO

+» Don’t wait until tomorrow what you can do
today

» Kegagalan hanya akan disebut gagal jika
kamu telah menyerah

+ Yesterday is history tomorrow is a mistery
and today is a gift

+ Tidak ada tempat meminta yang tapat

kecuali kepada Allah Swit.

+» Bertemanlah dengan semua orang dan

hanya ambil sisi positif dari semua orang,
karena setiap orang memiliki sisi baik

+» Kesempatan tidak datang 2x, get it!
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INTISARI

Game puzzle merupakan salah satu jenis game special. 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 memory match merupakan game yang mencocokkan gambar
dengan menggunakan pengacakan gamber terlebih dahulu. Urutan penempatan
gambar akan berbeda pada setiap levelnya, sechingga penempatan gambar bersifat
dinamis. Game ini terdiri dari 3 level dengan tingkat kesulitan yang berbeda
berdasarkan waktu dan banyaknya gambar yang harus dicocokkan. Semakin
tinggi level permainan maka banyaknya gambar yang harus dicocokkan semakin
banyak.

Tujuan game ini adalah untuk mengasah memory pengguna. Tahap-tahap
penelitian yang dilakukan yaitu dengan menggunakan metode pengembangan

multimedia. Perangkat lunak yang digunakan yaitu Ecllipse.

Kata kunci : Game Android, Game Puzzle, Game Edukasi
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ABSTRACT

Puzzle game is one kind of special game. Generally this type game requires
players to solve the reliability of logic unique issues that had been prepared
beforehand. The theme can vary as matching colors, create a path, a separate
pair. Matching images game or so-called matching game or pairs game is many
games included in edutainment. The game can be found in the features of a mobile
phone.

Memory match game is a matching game images using image scrambling first.
The order of placement of the image will be different at each level, so placement
of the image is dynamic. This game consists of 3 levels with different difficulty
levels based on the time and number of images to be matched. The higher the level
of play then the number of images to be matched more and more.

The purpose of this game is to hone the user memory. The stages in the
research conducted using multimedia development. The software used is Ecllipse.

Keyword : Android Game, Puzzle Game, Education Game
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