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Tetris adalah video game teka-teki yang terdapat pada komputer, ponsel, dan game boy. Pada 

permainan ini, berbagai macam tetromino yang terdiri dari empat balok yang akan jatuh. 

Tujuan dari permainan ini adalah dengan memanipulasi tetromino yang jatuh, dengan 

mengerakannya ke samping atau memutarnya, sehingga akan terbentuk garis horizontal 

tanpa celah. Ketika sudah terbentuk, tetromino tersebut akan menghilang, sehingga 

tetromino diatasnya akan terjatuh. Ketika permainan berlanjut, tetromino tersebut akan jatuh 

lebih cepat. Permainan akan berakhir apabila tetromino berikutnya terhalang sehingga tidak 

bisa masuk. 

 

Koleksi streetwear ditujukan bagi pria dengan rentang umur 26-35 tahun, memiliki profesi 

sebagai entertainer seperti musisi, seniman, desainer dan figur publik, karyawan, dan 

pengusaha dengan karakter yang unik, menyukai perbedaan dalam berpakaian, menyukai 

warna-warna terang, serta berdomisili di kota-kota besar di Asia. 

 

Kata kunci: ceria, menyenangkan, pemainan 
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ABSTRACT 
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NRP 1661044  

 

 

Tetris is a puzzle-like video game that we can find easly in computer, phone or gameboy. In 

this game there are many type of tetromino with four blocks that will go down. The goals from 

this game is to manipulate the tetromino that going down and make it to be a horizontal line 

that will be gone and adding your point. The more up your level is, it will be harder because 

the tetromino will be go down fast. The game will be over when the tetromino is stuck. 

 

The streetwear collection is shown for 26-35 years old men, with an entertainer such as 

musicians, artists, designers and public figure, worker, and entrepreneur as their job with 

unique character, love the deversity in fashion, light colors and domiciled in major cities in 

Asia. 
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