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MOTTO 

 

 Ilmu tanpa iman bagaikan lahan yang tandus 

 Tanpa mencoba melakukan, pengalaman tidak akan menghampiri 

 Usaha dan berdo’a adalah kuci keberhasilan dan kesuksesan 

 Always try and do for get anything 
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INTISARI 

 Dalam kamus bahasa Indonesia Game didefinisikan sebagai sebuah 

permainan. Permainan ini kompleks kegiatan yang ada aturan, bermain dan 

budaya di dalamnya. Permainan adalah system dimana pemain terlibat dalam 

konflik, dalam hal ini pemain berinteraksi dengan system, sementara konflik di 

game ini direkayasa atau buatan. Ada aturan dalam permainan yang bertujuan 

untuk membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan. 

 Game Puzzle adalah permainan yang membutuhkan keterampilan dan 

kesabaran logika pemain untuk memecahkan suatu masalah. Salah satu permainan 

Puzzle adalah mengurutkan dan mencocokkan gambar dan angka sehingga 

menjadi runtutan gambar dan angka yang sudah ditentukan, seperti yang telah 

dibuat yaitu permainan yang berjudul Game Puzzle Pintar. Game ini akan 

dibangun pada platform Android sebagai salah satu sarana hiburan. 

 Tujuan dari permainan ini adalah untuk mengasah memori pengguna. 

Tahapan dalam penelitian dilakukan dengan menggunakan pengembangan 

multimedia. Perangkat lunak yang digunakan adalah Android Studio. 

Kata kunci: Android, Game, Puzzle 
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ABSTRACT 

Game Indonesian dictionary 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 where the 

players involved in the conflict, in this case the player interacts with the system, 

while the conflict in this game engineered or artificial. There are rules in a game 

that aims to restrict the behavior of players and decide the game. 

Puzzle game is a game that requires skill and patience of players logic to 

solve a problem. One Puzzle game is to sort and match pictures and numbers so 

that a sequence of images and figures that have been determined, as has been 

made that a game called Puzzle Game Pintar. This game will be built on the 

Android platform as a means of entertainment. 

The aim of the game is to hone user memory. Stages in the research done 

using multimedia development. The software used is Android Studio. 

Keywords: Android, Games, Puzzle 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


