ABSTRAK

Dewasa ini perangkat mobile Android memiliki tingkat akses yang sangat
luas dan mudah untuk didapat. Selain digunakan sebagai sarana komunikasi jarak
jauh, perangkat mobile Android juga dapat digunakan sebagai sarana untuk
bermain game untuk berbagai kalangan. Masalahnya, ada banyak permainan yang
tersedia untuk Android yang mengasyikan, tetapi tidak memiliki manfaat
memberikan pengetahuan baru seperti edukasi logika. Edukasi logika ini penting
bagi masyarakat, terutama masyarakat yang bekerja sebagai programmer karena
mereka harus memiliki logika yang baik agar mereka dapat membuat solusi dari
masalah yang ada di dunia sekitar berupa bentuk software.

Oleh karena itu, perlu dikembangkan sebuah game untuk perangkat mobile
Android yang dapat memberikan edukasi logika memindahkan barang,
pengulangan dan stack serta mengasah logika yang diperuntukkan untuk
masyarakat, terutama programmer yang senang bermain game. Masyarakat yang
memainkan game ini harus memecahkan berbagai macam masalah yang diberikan
oleh game ini dengan menggunakan logika.
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ABSTRACT

Nowadays, Android mobile devices are very accessible and easy to get.
Besides of being used as remote communication, Android mobile devices can also
be used for mobile gaming for children and adults. But the problem is that there
are a lot of games available for Android that is fun, but they don’t have a purpose
to give new knowledge such as logic education. Logic education is important,
especially for people who work as a programmer because they need to have a
very good logic so that they can make up solutions for problems that exist in the
world in form of software.

Therefore, development of a game for Android mobile device that can give
logic education of moving object, looping and stack and also sharpen people’s
logic is needed destined for society, especially for programmer who likes to play
games. People who play this game must solve various kinds of problems given by
the game by using logic.
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