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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat berdampak pada berbagai 

bidang, seperti dalam dunia hiburan, salah satunya adalah game. 

 Game di dunia ada berbagai macam jenis. Banyak diantaranya merupakan 

permainan puzzle. Puzzle atau teka-teki adalah jenis permainan yang menuntut 

kita berpikir dalam memecahkan permasalahan yang ditawarkan oleh teka-teki itu 

sendiri. Salah satu teka-teki jenis ini adalah “puzzle gambar”. Selain karena 

tampilan dan aplikasi yang relatif menarik, game puzzle gambar juga dianggap 

dapat menjadi salah satu sarana refreshing yang cukup menyenangkan dan juga 

dapat memberikan motivasi belajar.  

Dalam tugas akhir ini akan dibangun sebuah game puzzle. Pembuatan 

game menggunakan metodologi Rational Unifed Process (RUP) dan kakas yang 

digunakan adalah Unifed Modeling Language (UML). Pembuatan game puzzle 

Dunia Hewan berbasis Android ini berupa permainan menyusun gambar dengan 

cara mencocokkan setiap potongan dengan tempat yang telah disediakan, 

sehingga membentuk suatu gambar yang utuh. Game ini terdiri dari gambar-

gambar hewan baik hewan darat, hewan udara, maupun hewan laut beserta dengan 

namanya. 

 Game puzzle Dunia Hewan berbasis Android ini telah melalui tahap 

implementasi dan uji coba untuk fitur yang ada sehingga  game ini dapat 

dimainkan oleh pengguna. 

  

Kata kunci : Game puzzle 
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ABSTRACT 
 
 

Rapid technological developments have an impact on a wide range of 

fields, such as in the world of entertainment, one of them is the game. 

There are a various types of game in the world. Many of them are puzzle 

games. Puzzle or “teka teki” is a type of game that requires us to think in solving 

problems offered by the puzzle itself. One of them is “picture puzzle”. In addition 

to the display and the application are relatively interesting, picture puzzle game 

considered to be one of refreshing fun enough and also can give a learning 

motivation. 

In this final project, a puzzle game will be built. The game is made by 

using Rational Unified Process (RUP) methodology and the tool is Unified 

Modeling Language (UML). Animal World puzzle game based on Android is a 

game devised by matching pictures of each piece with a place that has been 

provided, thus forming an image intact. This game consists of image of animals 

like land animals, aerial animals, and marine animals along with its name. 

Animals World puzzle game based on Android has passed of 

implementation and trial phase for existing features so that this game can be 

played by users. 
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