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MOTTO

v Pengalaman adalah ilmu untuk menuntun langkah ke masa depan.
v" Gagal bukan berarti tidak bisa.

v" Think better than dazed.

v Diam buk: i tak bi
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INTISARI

Game merupakan hiburan alternative yang diminati banyak orang. Seperti
contoh game Puzzle. Citra game di masyarakat masih dipandang sebagai media
hiburan di banding sebagai pembelajaran. Sifat dasar game yang menantang
(challenging), membuat ketagihan (addicted) dan menyenangkan (fun) bagi mereka
yang menyukai permainan modern ini dapat berdampak negative apabila yang
dimainkan adalah game yang tidak bersifat edukasional.

Masalah yang akan dipecahkan pada tugas akhir ini secara umum adalah
merancang dan membuat game puzzle animal serta menerapkannya dalam sebuah
aplikasi game mobile. Adapun permasalahan yang akan dihadapi dalam membuat
game ini adalah : Bagaimana merancang dan membuat aplikasi game puzzle pintar
pada perangkat android?

Merancang dan membangun Aplikasi Puzzle Animal Berbasis Android
yang menarik dan bisa digunakan oleh semua tingkatan usia dan bermanfaat sebagai
media hiburan dan mengasah logika berfikir,serta dapat menambah pengetahuan
bagi anak — anak dalam bentuk dan seputar hewan.Dengan adanya aplikasi ini, siapa
saja dapat dengan mudah memainkanaplikasi sebagai media hiburan atau mengasah
logika  berpikir,mengenalkan dan  merubah  pemikiran orang @ tua
terdahulubahwasanya tidak semua game berdampak buruk terhadap anak.Aplikasi
Ini dapat menghasilkan permainan puzzle dengan memanfaatkan media gambar
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ABSTRACK

Games are alternative entertainment that attracts many people. Like the
example of a Puzzle game. Game images in society are still seen as entertainment
media compared to learning. The nature of a game that is challenging
(challenging), addictive and fun (fun) for those who like this modern game can have
a negative impact if what is played is a game that is not educational.

The problem that will be solved in this final project in general is to design
and make animal puzzle games and apply them in a mobile game application. The
problems_ that will be faced in making this game are: How to design and create
smart puzzle game applications on android devices?

Designing and building an Android-based Animal Puzzle Application that
Is interesting and can be used by all ages and is useful as a medium of entertainment
and sharpening the logic of thinking, and can increase knowledge for children in
the form and around animals. With this application, anyone can easy to play
applications as a medium of entertainment or hone the logic of thinking,
introducing and changing the thinking of parents prioritized, not all games have a
bad impact on children. This application can produce puzzle games by utilizing
media images
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