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INTISARI 
 

Perkembangan Teknologi Sistem Operasi terus berkembang dengan pesat. Saat 

ini banyak pengguna android diberbagai kalangan, android memiliki berbagai 

keunggulan sebagai software yang bisa didistribusikan secara open source. Dari 

banyaknya aplikasi yang ada di android saat ini game merupakan aplikasi yang banyak 

diminati sebagai hiburan.  

 

 Permainan yang dikembangkan merupakan permainan sederhana yang bisa 

mengasah daya konsentrasi atau kecekatan seseorang, dapat dikembangkan dan di 

manfaatkan secara kompleks, untuk melatih ketangkasan atau menggunakannya untuk 

media pendidikan. Sehingga secara teknis tidak ada batasan tertentu untuk 

mengembangkannya dan dapat dimainkan oleh semua kalangan tanpa batasan usia. 

 

Tujuan utama pembuatan game andorid ini adalah menghasilkan sebuah 

aplikasi game yang dapat digunakan sebagai media hiburan, sarana bermain sekaligus 

belajar. Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan Game Android ini : Game 

Maker Studio, Adobe Flash sebagai pengolah gambar. 

 

Kata Kunci: Game, Android, Game Maker Studio, Adobe Flash 
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ABSTRACT 
 

Operating System Technology Developments continues to grow by leaps and 

bounds. Today many android users in many circles, android has various advantages as 

software that can be distributed as open source. Of the many applications that exist in 

the current android game is a great demand applications as entertainment. 

 

Developed game is a simple game that can sharpen one's power of 

concentration or dexterity, can be developed and utilized in the complex, to train agility 

or use it for media education. So technically there is no particular limitation to develop 

and can be played by all people without any age limit. 

 

The main purpose of this andorid game is generating a gaming application that 

can be used as an entertainment medium, a means of playing and learning. The software 

used in the making of this Android Games: Game Maker Studio, Adobe Flash as image 

processing. 

 

Keywords: Game, Android, Game Maker Studio, Adobe Flash  


