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ABSTRACT

The development of technology is currently growing rapidly, especially
for the use of mobile phone with android operating system. There are a wide
variety of mobile applications that are provided in one of them that game, because
it’s more practical and can be played anywhere and anytime.

Therefore, it will be made Mole Baster game application that can run on
mobile phones using android app system and can be used by all ages.

This application is made by using the methods and tools of multimedia life
cycle flowcharts to describe the algotithm. The programming language that is
used is ActionScript 3.0 in Adobe Flash Professional CS 5.5.

Test results in the implementation phase of the game is known that the
application has been built to provide entertainment for the user.

Keywords: ActionScript 3.0 Android, Mole baster



ABSTRAK

Perkembangan teknologi saat ini semakin pesat, khususnya untuk
penggunaan handphone dengan sistem operasi Android. Terdapat berbagai macam
aplikasi yang disediakan dalam handphone salah satunya yaitu game, karena,
lebih praktis dan dapat dimainkan dimana saja serta kapan saja.

Untuk itu, maka akan dibuat aplikasi permainan Mole Baster yang dapat
dijalankan di handphone dengan menggunakan sistem operasi Android dan dapat
dimainkan oleh semua kalangan usia.

Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Metode Siklus Hidup
Multimedia dan tools flowchart untuk menggambarkan algoritma. Bahasa
pemrograman  yang digunakan yaitu ActionScript 3.0 pada Adobe Flash
Profesional CS 5.5.

Hasil pengujian pada tahap implementasi diketahui bahwa aplikasi

permainan yang telah dibangun dapat memberikan hiburan bagi pengguna.

Kata kunci : ActionScript 3.0, Android, Mole Baster
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