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INTISARI 

 
Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. 

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 
aplikasi mereka sendiri yang dapat digunakan oleh bermacam perangkat bergerak. 
Android memiliki berbagai keunggulan sebagai software yang memakai basis 
kode komputer yang bisa didistribusikan secara terbuka (open source) sehingga 
pengguna bisa membuat aplikasi baru di dalamnya. 

Perkembangan game pada sistem operasi Android sekarang terlihat 
menjanjikan, apalagi tampilan grafis yang ditawarkan pun terbilang lumayan. 
Banyak pengguna smartphone android menggunakanya untuk bermain game 
sebagai hiburan disaat waktu senggang. Hal ini terlihat dari semakin banyaknya 
muncul game-game android dengan berbagai genre di play store (market aplikasi 
khusus android). 

Melihat peluang tersebut penulis merasa tertantang untuk membuat game 
android dengan tools yang disediakan oleh Adobe. Yaitu Adobe Flash CS5 
dengan actionscript dan teknologi yang telah dikembangkan untuk dapat berjalan 
di android yaitu Adobe AIR. Game yang akan dibuat berjudul “TIME JUMPER” 
menceritakan tentang seorang anak bernama helios yang sangat senang dengan 
sejarah dunia. Dia menciptakan alat yang dapat mengantarkanya ke masa lalu 
untuk belajar sejarah langsung dengan cara mendatangi temmpat-tempat 
bersejarah di seluruh dunia. Dalam permainan ini terdapat beberapa level dan 
disetiap level terdapat artifak yang harus dikumpulkan untuk mendapatkan 
penghargaan dan melompat ke level berikutnya.  
 
Kata kunci : android, game, adobe flash 
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ABSTRACT 
 

 
Android is an operating system for mobile phones based on Linux. 

Android provides an open platform for developers to create their own 
applications that can be used by a variety of mobile devices. Android has various 
advantages as software that uses computer code base that can be distributed 
openly (open source) so that users can create new applications in it.  

The development of games on the Android operating system now looks 
promising, especially the graphical display offered was fairly decent. Many 
android smartphone users use it to play games for entertainment while free time. 
This is evident from the increasing number of android games appear to play a 
variety of genres in store (Android app market).  

Seeing an opportunity, the writers are challenged to make android games 
with tools provided by Adobe. Namely Adobe Flash CS5 with ActionScript and 
technologies that have been developed to be run on android; the Adobe AIR. 
Games that will be created name "TIME JUMPER" tells about  a boy named 
helios. He is very pleased with the history of the world. He created a tool that can 
travel  into the past to learn history by visiting historical places around the world. 
In this game there are several levels and each level there are artifacts that should 
be collected to get an award and jump to the next level. 

Keywords: android, game, adobe flash 
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