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INTISARI 

 

Seiring berkembangnya smartphone berbasis Android di berbagai 

kalangan, mobile game ikut mengalami perkembangan. Google play menjadi 

tempat pemasaran berbagai aplikasi resmi android yang telah disetujui oleh pihak 

Google. Game tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga dapat mengasah 

kemampuan otak. Game juga tak hanya dapat dimainkan oleh anak-anak, orang 

dewasa pun dapat memainkannya, karena saat ini game berkembang secara 

universal. 

Penulis ingin merancang suatu permainan yang berbasis pada permainan 

puzzle. permainan ini dahulu dapat kita temui di berbagai toko mainan. Game ini 

memiliki konsep yang disebut sebagai sliding puzzle. penulis ingin merancang 

permainan ini untuk kemudahan pemain, karena saat ini permainan sliding puzzle 

ini mulai jarang ditemukan. 

Penulis ingin membuat tugas akhir dengan judul Perancangan Game 

“Magic Jumbled” Berbasis Android yang bertemakan tentang tempat wisata di 

Indonesia. 

 

Kata kunci : game, Android, puzzle, mobile. 

 

 

 

 

  



 

 

 

ABSTRACT 

 

As the development of Android smarrtphone in various circles, mobile 

game also growth with it. Google play become the place to promote any of official 

android application that has been approved by Google. Games are not also serves 

as entertainment, but can sharpen the brain’s ability too. Games are not only 

played by children, adults also can play it, because games grow universally. 

The author wants to design a puzzle game. We could find this game at 

various toy stores. The game have a concept referred to as sliding puzzle. An 

author wants to design this game to make easier the player, who like this game, 

because the sliding puzzle is not easy to find it right now. 

Author wants to make the final project with the title Design Game "Magic 

jumbled" for Android system with the theme tourist attractions in Indonesia. 

 

Keywords: game, Android, puzzle, mobile. 
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