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INTISARI

Game adalah salah satu dari sekian banyak produk yang berkembang pesat
seiring dengan berkembangnya manajemen informasi dan komunikasi. Ini semua
didukung oleh harga yang rendah.

Game adalah bentuk permainan interaktif yang saat ini menjadi favorit oleh
pengguna ponsel. Game The Secret Key merupakan salah satu permainan puzzle
berbasis android. Game ini dibuat mengunakan Adobe Photoshop CS6, Adobe
Flash Professional CS6, dan Game Maker Studio sebagai software pendukung.

Tujuan pembuatan game The Secret Key adalah untuk memberikan hiburan
dan edukasi untuk anak-anak karena  dapat melatih kecepatan berpikir dan reflek
dari anak-anak dalam menyusun game ini.

Kata Kunci : The Secret Key, Game Android, Game Anak-anak, Game Edukasi,
Game Menyusun Gambar.
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ABSTRACT

Game is one of many product which it’s growing fast through information
management and communication. All supported by it’s cheap price.

Game is an interactive structure play which now is the favourite by cellular
phoee’s ussers. The Secret Key Games is one of the puzzelz game which based on
Android system. This Game was build using Adobe Photoshop CS6, Adobe Flash
Professional CS6, and Game Maker Studio as a software support.

The Main Goal of makinh The Secret Key is to give an education and fun to
Children, because it’s can trained and developed to thinked fast and reflection of
the Children.
Key Words :  The Secret Key, Game Android, Game Anak-anak, Game Edukasi,
Game Menyusun Gambar.
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