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ABSTRACT 

 

Game is one form of media which is popular in various levels of society. 

These days, as the world is developing, game is not only played on personal 

computer, but also played by many users through their phone, especially 

smartphones with android operating system based. 

In this final assignment I have created an android-based game which is 

called Air Hockey that is suitable for every age of users, varied from young to 

adult. The main purpose of this game is to provide entertainment by any means for 

the users, such as in their leisure time and within hopes that it would help them to 

cope with boredom because of their daily activities. 

The method that is used in creating this game application is Multimedia 

Life Cycle Method and using Flowchart as the tools for describing the algorithm 

of the application. The application itself is created with Adobe Flash Professional 

CS 5.5 within ActionScript 3.0 programming language. 

After the implementation stage, this game has been tested and the result 

tells us that this game is able to provide the expected entertainment purpose for 

the users. 

 

Keywords: ActionScript 3.0, Air Hockey, Android, Game.  
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ABSTRAK 

 

Game merupakan media yang sedang populer dikalangan masyarakat. Saat 

ini, seiring perkembangan zaman game tidak hanya dimainkan pada komputer 

(PC), namun lebih banyak dimainkan dalam handphone khususnya handphone 

dengan sistem operasi Android. 

Pada tugas akhir ini akan dibangun sebuah Aplikasi Permainan Air Hockey 

berbasis Android yang dapat dimainkan oleh semua kalangan usia mulai dari 

anak-anak hingga orang dewasa. Tujuan game ini adalah untuk memberikan 

sarana hiburan dalam mengisi waktu luang dan menghilangkan rasa penat serta 

jenuh akibat aktivitas yang dijalani sehari-hari. 

Metode yang digunakan dalam membangun aplikasi permainan ini adalah 

Metode Siklus Hidup Multimedia dan menggunakan flowchart sebagai kakas 

untuk menggambarkan algoritma dari aplikasi yang dibangun. Aplikasi ini 

dibangun dengan menggunakan Adobe Flash Professional CS 5.5 dengan bahasa 

pemrograman ActionScript 3.0. 

Setelah melalui tahap implementasi, maka game ini telah diuji dan dari 

hasil uji diketahui bahwa aplikasi permainan yang dibangun dapat memberikan 

hiburan bagi pengguna. 

 

Kata kunci : ActionScript 3.0, Air Hockey, Android, Game.  
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