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MOTTO 

Hidup itu ada tiga point yaitu tanggung jawab, bersyukur, ikhlas. 

Tanggung jawab terhadap diri sendiri mengembangkan segala aspek. 

Bersyukurlah maka Allah akan menambah kenikmatanmu. 

Niat yang ikhlas akan mengantarkan seseorang kepada perbuatan ikhlas. 

Tanpa prinsip dan mimpi hidup tak akan terarah. 

Hidup yang tak terarah seperti rumah yang tak memiliki jendela. 

Salah satu amal yang diutamakan oleh nabi yaitu berbakti kepada kedua orang 

tua. 

Tak akan menjadikan seseorang itu rugi apabila menghargai satu sama lain. 
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INTISARI 

Program permainan (game) merupakan salah satu implementasi dari bidang 

ilmu komputer. Perkembangan game pada masa kini sudah sangat pesat dan telah 

menjadi mode tersendiri di dunia karena mayoritas pengguna komputer 

menghabiskan sebagian besar waktu mereka di depan komputer dalam bermain 

game. Salah satu tema permainan yang diterapkan pada aplikasi yang akan dibuat 

yaitu mengambil tema edukasi dengan menerapkan konsep kuis berbasis Android. 

Penulisan ini bertujuan untuk membuat sebuah aplikasi permainan yang 

dapat dijadikan sebagai sarana edukasi yang dapat digunakan untuk mengasah atau 

menguji seberapa luas ilmu dan pengetahuan dari pemain, serta memberikan 

hiburan yang bermanfaat kepada pengguna. Penulis membatasi perancangan 

aplikasi tersebut dengan menggunakan Game Maker Studio. Tema kuis yaitu 

tentang juz amma. Proses pembuatan aplikasi tersebut berlangsung dengan 

perancangan tampilan atau interface, sistem, serta melakukan uji coba langsung 

terhadap beberapa smartphone untuk mengukur suatu hasil yang diinginkan. 

Metode pengembangan game yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

Arnold Hendrick’s GDLC. Arnold Hendrick (2009) menggambarkan tahap-tahap 

pengembangan game menjadi 5 tahap seperti berikut ini prototype, 

preproduction,production,beta, dan live. 

Kata Kunci : Android, Game, Hafiz, Juz Amma. 
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ABSTRACT 

 Game program (game) is one of the implementation of the field of 

computer science. The development of games in the present has been very rapid 

and has become a distinctive mode in the world because most computer users are 

in play time. One of the theme of the game applied to the application that will be 

made is to take the theme of education by applying the concept of Android-based 

quiz. 

 Writing aims to create a game application that can serve as a means of 

education that can be used to hone or test how broad the knowledge and 

knowledge of the players, as well as providing useful entertainment to the user. 

The author limits the design of the application by using Game Maker Studio. The 

quiz theme is about juz amma. The process of making the application takes place 

with the design of the display or interface, system, and test directly against some 

smartphones to measure a desired result. 

 Game development method used in this research is Arnold Hendrick's 

GDLC. Arnold Hendrick (2009) describes the stages of game development into 5 

phases like the following prototype, preproduction, production, beta, and live. 

 

Keywords: Android, Game, Hafiz, Juz Amma 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


