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INTISARI 
 
Game Tinandur adalah sebuah permainan bercocok tanam yang dapat 

dimainkan pada perangkat ponsel pintar (Smartphone). Dalam perancangan dan 

pembuatan permainan ini penulis memfokuskan untuk perangkat smartphone yangtelah 

memiliki sistem operasi android. Hal ini dikarenakan perkembangan sistem operasi 

android belakangan ini sangaat pesat mendominasi pasar smartphone. 

Dalam pembuatan permainan ini penulis menggunakan bahasa pemrograman 

actionscript 3 dan membuat element-element antaralain berupa karakter, background 

dan suara yang unik sehingga permainan ini menjadi menarik dan menyenangakan 

untuk dimainkan. 

Aplikasi game yang dihasilkan berupa file berektensi apk yang dapat langsung 

di instal di smartphone android. Proses instalasi aplikasi ini nantinya cukup mudah dan 

tidak memerlukan waktu yang lama. 

 

Kata-kunci: tinandur, game, bercocok tanam, android, smartphone. 
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