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ABSTRAKSI

Game sliding block puzzle adalah sebuah permainan yang diadaptasi dari
game 2048 yang diciptakan bulan Maret 2014 oleh pengembang web Italia
berusia 20 tahun, Gabriel Cirulli. Game sliding block puzzle dimainkan di papan
berukuran 4x4 yang diatasnya terdapat beberapa kotak dengan warna berbeda
yang bergeser ketika pemain menggeser kotak ke arak atas, bawah, kiri, dan kanan.
Kotak yang bergeser dapat bergerak sejauh mungkin sampai bertemu kotak lain
atau pinggir papan. Apabila dua kotak bernomor sama bergabung saat bergeser,
keduanya akan bergabung dan menghasilakan kotak baru yang nomornya
merupakan hasil penjumlahan nomor di dua kotak yang bergabung tersebut. Game
sliding block puzzle ini merupakan game yang mengukur tingkat kemahiran logika
matematika dari pemain yang memainkan game tersebut. Dalam memainkan
game sliding block puzzle ini pemain harus mengerti hitungan dasar penambahan

dengan nominal angka yang mesti sama.

Kata kunci : game, sliding block puzzle
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Simbol Activity Diagram

DAFTAR SIMBOL

No Simbol

Nama

Deskripsi

! o

Start Point

Menggambarkan awal
dari aktivitas.

N
2 L)

End Point

Menggambarkan akhir
dari aktivitas.

Activity

Menggambarkan suatu
proses atau kegiatan
bisnis.

Fork

Menggambarkan
aktivitas yang dimulai
dengan sebuah sktivitas
dan diikuti oleh dua atau
lebih aktivitas yang
harus dikerjakan.

Decison

Menggambarkan
keputusan atau pilihan.

Menggambarkan aliran

6 State Transition perpindahan kontrol
antara state.
NewSmimlane Menggambarkan
7 Swimlane pemisahan atau

pengelompokan aktivitas
berdasarkan actor.




Simbol Use Case Diagram

No Simbol Nama Deskripsi
Menggambarkan orang
atau sistem yang
menyediakan atau

/% menerima informasi dari
1 Actor sistem atau

menggambarkan
pengguna software
aplikasi (user).

Menggambarkan
fungsionalitas dari suatu
sistem, sehingga

pengguna sistem paham

2 Q Use Case dan mengerti mengenai

kegunaan sistem yang
akan dibagun.

Menggambarkan
hubungan antara actor
dengan use case.

3 Association

Xi



Lampiran A
Lampiran B
Lampiran C
Lampiran D

Lampiran E

DAFTAR LAMPIRAN

Source Code Game.........ccovvveeerienene e
Kartu Bimbingan Materi..........c..cccooveveiieieennnnn,
Kartu Bimbingan Program ...........ccccceevveienennns
Surat Pengantar.........ccccovcveeiieniiies e

Biodata PENULIS ......ooovveeeeeeeeeeeee

Xii

Halaman



