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tetapi menggunakannya dengan baik

adalah sumber dari semua kekayaan.”
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INTISARI

Dalam perkembangan teknologi yang pesat ini,
banyak piranti smart phone baru beredar di masyarakat.
Banyak berbagai macam merk smart phone dengan berbagai
aplikasi yang ada didalamnya. Berbagai macam aplikasi
mobile tersebut dapat dimanfaatkan untuk berbagai
keperluan misalnya pariwisata, sosial, kesehatan, gaya
hidup, dan khususnya game.

Game merupakan aplikasi yang paling digemari para
pengguna smart phone sebagai pengisi waktu luang atau
kegiatan yang lain. Oleh karena itu penulis ingin
mengembangkan aplikasi kuis online dengan menggunakan
web service. Dalam aplikasi ini pengguna dapat
berkompetisi dengan pengguna yang lain ketika
mengumpulkan nilai. Pengguna dapat memilih kategori
pertanyaan yang diminati berdasarkan kategori dan
levelnya. Aplikasi ini dikembangkan pada platform
windows phone dengan tools visual studio 2010 dan
bahasa pemrograman C#.

Dengan adanya aplikasi tersebut diharapkan
pengguna dapat terhibur dan dapat melatih daya ingat
seputar pengetahuan yang dimilikinya serta memberikan
pengetahuan yang baru baginya.

Kata Kunci : Mobile, Kuis Online, Windows Phone, Web
Service.
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