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INTISARI

Indonesia adalah negara kepulauan yang Terdiri dari 17.508 pulau dibagi
atas 34 provinsi. Indonesia merupakan negara berpenduduk terbesar keempat di
dunia. Dengan Banyaknya provinsi dan jumlah penduduk ini tidak tertutup
kemungkinan masyaraknya masih ada yang tidak mengenal semua daerah
diwilayah Indonesia.

Dengan dibangunnya sebuah.game "Kuis Indonesia” berbasis Android ini
diharapkan dapat membantu pengguna untuk lebih -mengenal daerah Indonesia
secara keseluruhan. "Kuis Indonesia™ adalah sebuah aplikasi permainan berbasis
android. Aplikasi ini terdiri dari 5 level (Nama Ibukota Provinsi, Khas Daerah,
Wisata, Peta Lokasi Provinsi dan Logo Provinsi). Masing masing level terdiri dari
25 soal yang harus dijawab. "Kuis Indonesia” di rancang untuk menguji pengguna
terhadap Pengetahuannya tentang Indonesia.

Dalam pembuatan Permainan "Kuis Indonesia“ ini dirancang
menggunakan model siklus Water-fall, serta dibuat menggunakan perangkat lunak
Eclipse Juno. Permainan ini dapat diaplikasikan pada smartphone dengan
platform Android Minimum Versi 4.0(Ilce Cream Sandwich).

Kata kunci : Android, Kuis Indonesia, Eclipse Juno, Provinsi Indonesia, Game
Android
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ABSTRACT

Indonesia is an archipelago that consists of 17,508 islands, divided into 34
provinces. Indonesia is the fourth most populous nation in the world. With a
number of provinces and this population there is a possibility the peoples still
does not know all regions Indonesian province.

With the development of a game "Kuis Indonesia" based Android is
expected to help users for more better understand the Indonesian province
overall. "Quiz Indonesia™ is an android based game applications. This application
consists of 5 levels (Name of Provincial Capital, Typical Areas, Tourism,
Provincial Location Map and-Logo Province). Each level consists of 25 questions
that must be answered. "Kuis Indonesia™ in designed to test the knowledge of
users about Indonesian.

In making game "Kuis Indonesia™ is designed using the model-Water cycle
fall, and is made using the software Juno Eclipse. This game can be applied to the
smartphone with the Android platform Minimum Version 4.0 (Ice Cream
Sandwich).

Keywords: Android, Kuis Indonesia, Juno Eclipse, Indonesian province, Android
Games
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