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MOTTO 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari sesuatu 

urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya kepada 

Tuhanmulah engkau berharap.” (QS. Al-Insyirah,6-8) 

 

“Memulai dengan penuh keyakinan 

Menjalankan dengan penuh keikhlasan 

Menyelesaikan dengan penuh kebahagiaan”.  

 

“Tiada do’a yg lebih indah selain do’a agar skripsi ini cepat selesai”.  

(Irfan Rachmad Permadi) 

 

“Lebih baik terlambat daripada tidak wisuda sama sekali”.  

(Irfan Rachmad Permadi)
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INTISARI 

 

 

 

Game merupakan salah satu hiburan karena mampu mengurangi tingkat 

kepenatan seseorang dari rutinitas pekerjaan setiap hari. Pada saat ini, para 

developer dapat membangun game lebih mudah dengan menggunakan game 

engine.  

Game pengetahuan biasanya bersifat mirip denga kuis dan terdapat skor 

dengan hasil berdasarkan tingkat kebenaran menjawab setiap pertanyaan. Melalui 

game pengetahuan dalam bentuk kuis sederhana diharapkan dapat membantu 

meningkatkan pengetahuan dan hiburan setiap orang yang memainkannya. 

 Nama Jago Bola digunakan karena buat para pencinta sepak bola yang 

merasa pengetahuan sepak bolanya tinggi. Permainan ini dirancang menggunakan 

Eclipse,Adobe Potoshop, dan Corel Draw. Game ini dapat diterapkan pada 

smartphone dengan platform Android. 

 

Kata Kunci: Android,Kuis,Smartphone,Sepak Bola, Game 
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ABSTRACT 
 

 

 

 

Game is one of the entertainment because it can reduce a person's level of 

fatigue from daily work routines. At this time, the developers can more easily 

build a games using the game engine.  

Games are usually similar premises knowledge quiz and there score with 

the results based on the degree of truth to answer any questions. Through 

knowledge of the game in the form of a simple quiz is expected to help improve 

the knowledge and happy every person who played it.  

The name Jago Bola used because for football lovers who feel his football 

knowledge is high. The game is designed using Eclipse, Adobe potoshop, and 

Corel Draw. This game can be applied to the smartphone with the Android 

platform. 

 

 Keyword: Android, Quiz, Smartphone, Football, Game 

 

 

 

 

 


