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INTISARI 

Kemajuan teknologi yang sekarang ini semakin pesat, khususnya pada 

smartphone yang menjadikan sistem operasi semakin gencar dalam mengembangkan 

aplikasi-aplikasi yang membuat penggunanya dimanjakan. Dalam hal ini aplikasi 

sistem operasi perangkat bergerak salah satunya smartphone berlomba-lomba 

mengembangkan sistem operasi yang bersifat open-soure. Gunanya selain untuk 

memanjakan penggunanya juga guna ikut mengembangkan sistem operasi ini 

menjadi lebih baik.  

Berawal dari hobi olahraga yang khususnya pada dunia sepak bola serta akan 

diadakannya piala dunia 2014 dan tingkat stress yang semakin tinggi, sehingga 

penulis berinisiatif membuat game dengan tema sepak bola yang diberi nama Tebak 

Logo Team, game ini berisikan logo team dari Liga Inggris, Liga Jerman, Liga 

Belanda, Liga Perancis, Liga Italia, Liga Spanyol, Liga ISL, dan Piala Dunia 2014. 

Kesimpulannya, game Tebak Logo Team ini ditujukan agar dapat mengurangi 

tingkat stress, mengisi waktu luang dan juga untuk mengasah kemampuan tentang 

dunia sepak bola yang lebih spesifikasinya dalam dunia logo team dalam sepak bola. 

Kata-kunci: Game, Game Tebak, Tebak Logo, Logo Team, Game Tebak Logo , 

Game Tebak Logo Team.
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ABSTRACT 

Advances in technology are now growing rapidly, especially in the smartphone 

operating system makes more incentive to develop applications that make users 

pampered. In this case the mobile device operating system applications one vying to 

develop a smartphone operating system is an open-source. Good for nothing but to 

pamper users also to participate in developing this operating system for the better. 

Starting from a hobby sport, especially in the world of soccer and the World 

Cup will be held in 2014 and the higher levels of stress, so I took the initiative to 

create a game with a football theme named Guess Logo Team, this game contains the 

logo of the team of the Premier League, Bundles League, Dutch League, French 

League, Italian League, Spanish League, Champions ISL, and the 2014 World Cup. 

In conclusion, the game Guess Team logo is intended to reduce the level of 

stress, spare time and also to hone the skills of the football world more specifications 

in the world of the football team logo. 

Keywords: Game, Game Guess, Guess Logo, Logo Team, Game Guess Logo, Game 

Guess Logo Team.
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