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INTISARI 
 

Dalam kamus Bahasa Indonesia “Game” diartikan sebagai permainan. 
Permainan adalah kegiatan yang kompleks yang terdapat peraturan, play dan 
budaya di dalamnya. Permainan adalah sebuah sistem dimana pemain terlibat 
dalam konflik, dalam hal ini pemain berinteraksi dengan sistem, sementara 
konflik dalam permainan merupakan rekayasa atau buatan. Terdapat peraturan 
dalam permainan yang bertujuan untuk membatasi perilaku pemain dan 
menentukan permainan. 

Game puzzle merupakan game yang memerlukan kemampuan logika 
pemain dalam menyelesaikan berbagai persoalan unik. Salah satu game puzzle 
adalah mencocokan warna. Game mencocokan warna banyak disertakan dalam 
edutainment. Game Make 10 Point merupakan game yang bergenre puzzle yang 
dimainkan di sistem operasi Android. Pengguna harus menjumlahkan 2 angka 
sehingga berjumlah 10. Angka-angka tersusun secara random. Pengguna dapat 
memilih dua angka yang tersusun secara mendatar dan vertikal saja. Game ini 
terdiri dari 3 level. Tingkat kesulitan dimasing-masing level dibedakan 
berdasarkan waktu dan target skor. 

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, Game, Puzzle 
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ABSTRACT 
 

In Indonesian dictionary "Game" is defined as a game. The game is a 
complex activity that there are rules, play and culture in it. The game is a system 
in which players engage in conflict, in this case the player interacts with the 
system, while the conflict in the game is engineered or artificial. There are rules 
in the game that aims to restrict the behavior of players and determine the game. 

Puzzle Game is a game that requires the player logic skills to solve 
unique problems. One puzzle game is to match the color. Many color matching 
game included in edutainment. Make 10 Point game is a genre of puzzle game 
that is played on the Android operating system. Users have to add up the two 
numbers that total 10. The numbers arranged randomly. Users can choose two 
numbers arranged horizontally and vertically only. This game consists of 3 levels. 
Level of difficulty level in each of the differentiated based on time and score 
target. 

The purpose of this research is to create a game based android 
application. The research method used is the waterfall. Implementation of the 
application is built using the Android SDK, Android Development Tools, and the 
Eclipse IDE. While the programming language used is Java. 
 
Keywords: Android, Game, Puzzle 
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