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MOTTO

Semangat Adalah Langkah Awal Menuju Sukses

Kesuksesan itu bukan milik orang yang tidak pernah gagal, tetapi milik orang

yang tidak pernah menyerah

Jangan Menunda Besok Bila Hari ini Dapat Dikerjakan

Man Jadda \Wa Jada (siapa yang bersungguh-sungguh, dia yang akan berhasil)

Sebaik-baik manusia adalah yang bermanfaat bagi orang lain

Do what You love and love what You do, and You’ll get what You want

Step by step. Tidak ada langkah ke-2 jika tak ada langkah pertama

Hari ini harus lebih baik dari hari kemarin dan hari esok adalah harapan

IImu itu didapat dari lidah yang gemar bertanya dan akal yang senang berpikir

Tidak Ada Masalah yang Tidak Terselesaikan Tanpa Adanya Usaha
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INTISARI

Kemajuan teknologi yang semakin pesat khususnya pada android yang
membuat pengembang semakin berusaha memuaskan penggunanya, dengan

mengembangkan sistem operasi ini menjadi lebih baik.

Berawal dari hobi olahraga khususnya pada dunia sepakbola dan tingat
stress yang semakin tinggi hingga penulis berinisiatif membuat game dengan tema
sepakbola yang di beri nama “Tebak Pemain Bola”. Game ini berisi tentang
semua pemain bola yang ada di dunia yang tingkat ketenarannya menengah
keatas, yang nantinya gambar pemain tersebut akan dibuat sulit, misal foto di

potong, blur, puzzle acak, guna untuk memberikan tingkat kesulitan pada user.

Kesimpulannya game Tebak Pemain Bola ini ditujukan agar mengurangi
tingkat stress, mengisi waktu luang dan juga mengasah kemampuan tentang dunia
sepakbola yang lebih spesifik dalam hal pemain bola yang terkenal maupun belum

terkenal.

Kata-kunci: Game, Game Tebak, Tebak pemain, Game Tebak Pemain Bola,

Pemain Bola, Game Tebak Bola.
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ABSTRACT

Advances in technology the increasingly rapid especially on android which
make developers which try to satisfied users by developing this operating system
for the better.

Start from my hobby of sports especially.in world football and
level of stress increasingly high up to the author of the initiative to make a game
with a name ""Tebak Pemain Bola". This game contains about all ball players are
there in-the world who found fame level medium above, later the player images
will be made difficult, for example a photo in cut, blur, random puzzle, in order to
provide the level of difficulty on the user.

The conclusion game "Tebak Pemain Bola™ is intended in order to reduce
the level of stress, leisure and also hone the ability of world football is.more

specific in terms of the famous ball players as well as famous yet.

Keywords: Game, Game Guess, Guess Game Players, Players Football, Football

Players, Game Guess Football.
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