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MOTTO DAN PERSEMBAHAN



Motto
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Buat jalanmu sendiri dan tinggalkan jejak.

Ralph Waldo Emerson
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suka dan duka”.



ABSTRAK

Aplikasi game "Huling-Huling Acca" atau Teka-Teki Suku Batak merupakan
sebuah permainan berbasis Android yang bertujuan untuk mempertahankan dan
mempopulerkan warisan budaya suku Batak melalui hiburan edukatif. Aplikasi ini
menyajikan teka-teki tradisional yang berasal dari suku Batak dengan sentuhan
modern yang menarik. Tujuan utama dari proyek ini adalah untuk menghibur
pengguna sekaligus meningkatkan pemahaman mereka terhadap budaya Batak.
Melalui pengembangan aplikasi game "Huling-Huling Acca" atau Teka-TekKi
Suku Batak, diharapkan dapat mempertahankan dan meningkatkan kesadaran
akan budaya suku Batak, terutama di kalangan generasi muda yang lebih akrab
dengan teknologi digital. Dengan memadukan hiburan dan pendidikan, aplikasi
ini diharapkan dapat menjadi jembatan antara warisan budaya dan perkembangan

teknologi modern.

Kata Kunci: Aplikasi Game, Teka-Teki Suku Batak, Android, Warisan Budaya,

Hiburan.
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