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MOTTO

“Karena sesunggguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya
sesudah kesulitan itu ada kemudahan”

[Al-Isyrah ayat 5-6]

“Sifat orang yang berilmu tinggi adalah merendahkan hati kepada manusia dan
takut kepada Tuhan”

[Nabi Muhammad SAW]

“Everyone is a moon, and has a a dark side which he never shows to anybody”

[Mark Twain]

“Enjoy Everything”

[Yotsuba]

“Let the others have the beauty, I’ve got the Charisma”

[Carine Rotfield]
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INTISARI

Kemajuan Teknologi saat ini sudah semakin berkembang semakin cepat,

teknologi gadget portable semakin membuat pengguna dimanjakan dengan

penggunaannya yang dapat dibawa kemana pun, khususnya smartphone. Dalam hal

ini para penyedia Aplikasi Sistem Operasi perangkat Smartphone berlomba-lomba

untuk mengembangkan sistem Operasi yang bersifat Open Source. Selain untuk

memanjakan penggunanya, juga guna untuk ikut mengembangkan system operasi

ini menjadi lebih baik.

Berawal dari masuknya K-Pop ke negara-negara di seluruh dunia serta

bertambahnya jumlah penggemar K-Pop, Penulis berinisiatif membuat Game

dengan tema Grup K-Pop yang diberi nama K-Pop Guess, game ini berisikan grup

K-Pop yang terdiri dari girlband, boyband, solois maupun grup band.

Game K-Pop Guess ini ditujukan untuk mengisi waktu luang dan sebagai

hiburan bagi para penggemar K-Pop.

Kata Kunci : K-Pop , Game, Kuis, Girlband, Boyband
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ABSTRACT

Abstract Advances in technology are now growing more rapidly, more and

more portable gadgets technology makes users are spoiled by the user and can be

brought anywhere, especially smartphones. In this case the provider of Application

Operating Systems Smartphone devices vying to develop the system operation of

Open Source. In addition to pamper users, also in order to participate developing

this operating system to be better.

Starting from K-Pop entry to countries around the world as well as the

increasing number of fans of K-Pop, the author took the initiative to create a game

with themes Group K-Pop, named K-Pop Guess, this game contains K-Pop group

consisting Girlband , Boyband, Soloists and Bands.

K-Pop Guess game is intended  to leisure time and as entertainment for fans

of K-Pop.

Keywords: K-Pop, Games, Quiz, Girlband, Boyband


