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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi sangat terasa
pengaruhnya pada saat ini, terutama perkembangan
tekonologi informasi pada bidang telepon gengam. Ha I

ini mendorong manusia untuk menciptakan game yang
bersifat mobile dengan menggunakan sistem berbasis
lokasi (location based system). Aplikasi permainan pada

perangkat mobile dengan menggunakan sistem berbasis

lokasi masih jarang ditemui. Para pembuat aplikasi

mobile gaming lebih banyak membuat permainan yang tidak
membutuh akses internet, sistem berbasis lokasi, da n
basis data.

Findword adalah sebuah game yang berjalan pada
smartphone  yang menggunakan sistem operasi android
Permainan ini mengimplementasi sistem berbasis lokasi,
dimana permainan ini akan memunculkan kata yang tid ak
lengkap dan user harus melengkapi kata yang muncul.

Kata yang dimunculkan oleh sistem adalah kata yang

berkaitan dengan dimana user memilih tempat bermain.
Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan IDE Eclips e
yang mengimplementasi android software development kit
(SDK), PHP, basis data MySQL, dan webservice . Dalam
proses penambahan data pada aplikasi, user  tidak
memerlukan  aplikasi baru yang harus diunduh,
dikarenakan aplikasi ini sudah menggunakan basis da ta.
Dengan adanya aplikasi ini, user dapat bermain
game berdasarkan lokasi dimana user berada, dan
aplikasi ini dapat menjadi alternatif user  untuk

mengisi waktu luang.

Kata kunci : Android, mobile , findword
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