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MOTTO 

 

“Dahulukan Allah maka Allah akanmendahulukankamu” 

“People know you’re good if you’re good” 

“If you wanna get something you have to lose something first” 
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MOTTO 

 

“Barangsiapa yang bersungguh - sungguh, akanberhasil” 

 

“Allah SWT never leave us alone” 

 

“Do the best and Allah SWT do the rest” 

 

“Nothing impossible!” 
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INTISARI 

 

Permainan sudah berkembang sangat pesat seiring dengan berkembangnya 

teknologi . Permainan banyak disukai oleh berbagai umur mulai dari anak-anak 

hingga dewasa.Permainan bisa dimainkan di berbagai perangkat mulai dari 

komputer , smartphone , game console dan sebagainya . Permainan juga bisa 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

Game Tabet adalah sebuah aplikasi game mobile untuk  smartphone sistem 

operasi android yang dibuat untuk memenuhi kebutuhan  hiburan untuk pengguna 

android di sela-sela waktu luang untuk menghindari  kebosanan dalam kegiatan 

sehari-hari. Game adalah game kasual bergenre puzzle . Game ini dimainkan 

dengan menebak gambar atau lagu. Gambar  yang di pakai untuk game ini adalah 

gambar pahlawan nasional dan  untuk lagunya adalah lagu nasional. Untuk 

pembuatanya game ini menggunakan software Eclipse Mars  dan Android SDK. 

 

Kata Kunci : Game ,Eclipse , Edukasi, Android, Hiburan 
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ABSTRACT 

 

The game has been developing very rapidly in line with the development of 

technology. The game much favored by different age ranging from children to 

adults. The game can be played on a variety of devices ranging from computers, 

smartphones, game console and so on. The game can also be used as a medium of 

instruction. 

“Tabet” or “Tanah Air Beta” Game is a mobile game app for the android 

operating system for smartphones that are created to meet the needs of 

entertainment for users of android on the sidelines of spare time to avoid boredom 

in daily activities. Tabet games are casual games puzzle genre. It is played with the 

guess the picture or song. The images are used for this game is a national hero and 

for the song is the national songs. This game is developed using Eclipse Mars and 

the Android SDK. 

 

Keywords : Game, Eclipse, Android, Entertainment, Education 

 


