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INTISARI

Penggunaan teknologi dalam menyajikan pengetahuan telah berkembang
begitu pesat tidak hanya teknologi komputer berbasis dekstop namun juga merambah
dalam teknologi smartphone. Ensiklopedia interaktif merupakan cara penyampaian
mengenai ilmu pengetahuan yang menggunakan teknologi dengan baik tidak hanya
statis tampilan tetapi menggabungkan media-media yang ada menjadi harmonisasi

audio visual yang memberikan perhatian bagi pengguna.

Ensklopedia ilmu pengetahuan mengenai Dinosaurus menjadi pilihan dalam
penelitian ini dikarenakan memiliki keunikan dan keberagaman yang menarik untuk

dijelajahi khususnya dunia anak-anak untuk menambah wawasan mereka.

Dengan menerapkan aplikasi dalam bentuk mobile berbasis Android dan
dibuat menggunakan Game Maker, Android SDK, Andorid NDK, dengan Bahasa
Pemograman GML (Game Maker Language), metode penelitian yang di kembangkan
menggunakan analisa fishbone Diagram dan pengembangan media menerapkan

proses Concept, Design, material collecting assembly, testing, distribution.

Kata kunci: teknologi, smartphone, ensiklopedia, interaktif, android, game.
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ABSTRACT

The use of technology in presenting science has progressed so rapidly not
only technology-based desktop computers but also penetrated in smartphone
technology. Interactive encyclopedia is a.way of delivering the science that uses
technology to better not only static display but combine existing media into audio
visual harmony that gives attention to the user.

Ensklopedia knowledge about dinosaurs a choice in. this study due to the
uniqueness and diversity that is interesting to explore the world, especially the
children to add their insights.

By implementing applications in the form of Android-based mobile and
manufactured using Game Maker, Android SDK, Andorid NDK, the Programming
Language GML (Game Maker Language), the research method was developed using
analysis fishbone diagram and media development to apply the process of Concept,
Design, material collecting assembly, testing, distribution.

Keywords: technology, smartphone, encyclopedias, interactive, android, game.
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