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ABSTRAK 

Nama dan NIM : Tofan Bimantara (41815210002)                                          

Judul TA  : Pembuatan Game Puzzle dengan Prinsip Kooperatif 

     Berbasis Android 

Perkembangan game online di indonesia sangat pesat dan sangat diminati oleh 

banyak kalangan dari anak-anak sampai dewasa. game online sangat digemari karena  

adanya sistem PVP(player vs player) dimana pemain bisa melawan pemain lain 

secara online. Game PVP membuat para pemainya menjadi lebih kompetitif yang 

memaksa pemain bermain lebih intensif agar mendapatkan level atau peringkat lebih 

tinggi. intensif bermain berpengaruh pada agresivitas pemain sehingga membuat 

perilaku kurang menghargai sesama pemain seperti mengeluarkan kata-kata makian 

kepada pemain lain. game online juga memiliki sistem yang tidak cocok untuk anak 

kecil seperti adanya microtransaction dan sistem gacha. hal tersebut berakibatkan 

banyak anak melakukan transaksi tanpa sepengetahuan orang tuanya bahkan 

menghabiskan sampai puluhan juta rupiah. belum lagi sistem gacha  yaitu pembelian 

item secara acak dimana penggunanya belum tentu mendapatkan item yang 

diinginkan.  oleh karena itu penulis ingin membangun aplikasi game dengan prinsip 

cooperative game yang pantas dimainkan anak-anak. Dalam pembuatan aplikasi 

game “Astam Eva” ini menggunakan metode MDLC(multimedia Development Life 

Cycle). MDLC sendiri memiliki tahapan-tahapan yaitu Concept, Design, Material 

Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. 

Kata Kunci : Kooperatif, Game, Puzzle 
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ABSTRACT 

Name dan NIM : Tofan Bimantara (41815210002)                                             

Title   : Pembuatan Game Puzzle dengan Prinsip Kooperatif 

     Berbasis Android 

The growth of online games in Indonesia is fast and is in great demand by 

many people from children to adults. Online games are very popular because of the 

PVP system (player vs. player)  that let players can fight each other online. PVP 

games make their customers more competitive and makes players to play more 

intensively in order to get a higher level or ranking than other player. Playing game 

intensively has an effect on the aggressiveness of players so that behavior makes it 

less respectful to other player such as issuing invective words to other players. 

Online games also have systems that are not suitable for kids such as 

microtransaction and gacha systems. this resulted in kids making transactions 

without the knowledge of their parents even spending up to tens millions rupiah. not 

to mention the gacha system, which is the purchase of items at. therefore the author 

wants to build a game application with cooperative principles as a game that 

deserves to be played by kids. In making this Astan Eva game application using the 

MDLC method (Multimedia Development Life Cycle). MDLC has stages by Concept, 

Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and Distribution. 

Keywords: Cooperative, Game, Puzzle  
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