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MOTTO  

 

Kesuksesan akan dimiliki oleh siapapun yang mau bekerja dengan keras, belajar 

dengan cerdas dan beramal dengan ikhlas. 

(MQ Time) 

 

Hidup tidak menghadiahkan barang sesuatupun kepada manusia tanpa bekerja 

keras. 

(Silasido) 

 

Allah SWT selalu memberikan kita segala kelebihan diatas setitik kekurangan 

(Andika) 

 

Sesungguhnya ALLAH SWT tidak akan merubah nasib suatu kaum  

apabila mereka sendiri tidak merubahnya  

(QS. AR-Ro‟ad :11) 

 

Ilmu bila tidak diamalkan, seperti pohon yang tidak berbuah. 

(Hadist) 

 

Usaha yang telah dimulai dengan baik tak boleh ditinggalkan,  

hingga tercapai segala kemungkinan. 

(William Shakespere) 

 

Tak selalu orang terpintar yang mendapatkan yang terbaik, orang yang 

mempunyai kegigihan, orang yang terus bertahan dan tak pernah menyerah 

dalam mencapai sukses akan mendapatkan yang terbaik. 

(W. E. Corey) 

 

 

 

 

 

 

 

(Andika Susila)
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MOTTO 

 

Mencari ilmu  tanpa batas waktu 

 

Tidak sulit mengerjakan sesuatu hal, lakukan dengan senang 

 

Ingat beriman (SQ), berilmu (IQ) dan beramal (EQ) 

 

Musa berkata kepada Khidhr: "Bolehkah aku mengikutimu supaya kamu 

mengajarkan kepadaku ilmu yang benar di antara ilmu-ilmu yang telah diajarkan 

kepadamu?" ( QS. Al- Kahfi : 66 ) 

 

Ilmu bila tidak diamalkan, seperti pohon yang tidak berbuah. 

(Hadist) 

 

Kita tak akan pernah bisa melakukan hal-hal besar. Tetapi kita bisa melakukan 

hal-hal kecil dengan cara yang besar. 

(Sean Covey) 

 

Tak selalu orang terpintar yang mendapatkan yang terbaik, orang yang 

mempunyai kegigihan, orang yang terus bertahan dan tak pernah menyerah 

dalam mencapai sukses akan mendapatkan yang terbaik. 

(W. E. Corey) 

 

 

(Erik Parmanto) 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi informasi begitu cepat dan sulit diprediksi. Tidak 

bisa dipungkiri pemanfaatan teknologi informasi menjadi sangat penting dan luas 

untuk kehidupan manusia. Berbagai aplikasi sebagai media pembelajaran pun ikut 

berkembang. Salah satunya adalah media menggambar berupa Aplikasi. 

Menggambar merupakan salah satu kegiatan untuk menuangkan ide dan 

kreativitas dalam suatu wadah. Menggambar menggunakan perangkat lunak dapat 

membantu seseorang untuk menuangkan ide dan kreativitasnya secara lebih  

efisien. Sejalan dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat khususnya 

smart phone Android. 

Oleh karena itu Judul Tugas Akhir yang kami buat yaitu “Membangun 

Aplikasi Menggambar Android menggunakan Adobe Flash Professional 

CS6”. Teknologi  yang digunakan antara lain menggunakan Adobe Flash 

Professional CS6 dengan plug in Adobe AIR, Action Script 3 sebagai bahasa 

pemrograman dan teknologi grafis untuk menciptakan tampilannya. 

 

Kata Kunci:  Android , Adobe Flash Professional CS6 , Action Script 3 
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ABSTRACTION. 

 

Developments in information technology are so fast and unpredictable. 

There was no denying the use of information technology is very important and 

extensive to human life. Various applications as developing instructional media, 

too. One is in the form of drawing media applications. 

Drawing is one of the activities for their ideas and creativity in a 

container. Drawing using the software can help one to ideas and creativity in a 

more efficient manner. In line with the rapid technological developments 

particularly Android smart phone 

Hence the title of our final project for the "Building Android Drawing 

Application  using Adobe Flash Professional CS6". The technologies used 

include using Adobe Flash Professional CS6 with plug-in Adobe AIR, Action 

Script 3 programming languages and graphics technology to create zoom. 

 

Keywords: Android, Adobe Flash Professional CS6, Action Script 3 
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