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MOTTO

Akan ada banyak sekali jalan dalam menuju sebuah pintu keberhasilan.
~ Akan tetapi, akan ada sebagian orang yang masih terus menatap pintu yang

tertutup, padahal, bila ia mencoba untuk mencari pintu yang lain. Akan ada pintu

lain yang terbuka untuknya
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INTISARI

Game interaktif rumah adat Indonesia ini dirancang sebagai salah satu
media pembelajaran bagi pengguna, dengan cara memberikan informasi berupa
pertanyaan yang harus dijawab oleh pengguna. Pertanyaan-pertanyaan yang
diberikan terkait rumah adat.

Dalam pembuatan game ini, sistem operasi Android, software Eclipse dan
Bahasa pemrograman Java dipilih sebagai alat yang efektif digunakan dalam
pembuatan game. Selain sebagai media permainan, game ini juga menjadi media
pembelajaran bagi penggunanya.

Dengan menggunakan game berbasis android sebagai media informasi dan
pembelajaran, diharapkan dapat memberikan manfaat bagi pengguna, khususnya
kalangan mahasiswa dalam kondisi modern sekarang ini.

Kata Kunci : Game, Kuis, Rumah Adat, Android, Eclipse
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ABSTRACT

Interactive games custom homes Indonesia was designed as one of the
media learning for users, by way of providing information in the form of questions
that should be answered by the user. The questions are given related custom
homes.

In the making of this game, the Android operating system, the software is
Eclipse and Java Programming Language was chosen as an effective tool used in
makingt games. Aside from being a media game, this game also became a media
learning for its users.

Using android-based games as a medium of information and learning, are
expected to provide benefits to users, especially among the students in modern

conditions.

Keyword : Game, Quis, Custom Home, Android, Eclipse
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