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“Dream is something you can reach” 

(Aelke Mariska) 

“Stay Hungry, Stay Foolish” 

(Steve Jobs) 
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INTISARI 

 

Dalam dewasa ini perkembangan computer sudah mulai maju dan tidak 

hanya digunakan untuk melakukan pekerjaan tetapi digunakan juga untuk sarana 

hiburan, dan  salah satu hiburan yang diminati oleh pengguna computer adalah 

game desktop . Game merupakan hal yang tidak asing bagi semua kalangan baik 

anak-anak maupun orang dewasa . Ada banyak jenis game, mulai dari game 

edukasi ,strategi ,adventure,puzzle ,sport ,dll . Flash merupakan sebuah software 

atau perangkat lunak yang yang sering digunakan untuk membuat game . Namun 

dari game flash jarang ada game yang terdiri dari dua thema yaitu strategi dan 

adventure . 

 

Game defense your house ini termasuk  ke dalam  game strategi dimana kita 

dihadapkan dengan situasi untuk mempertahankan rumah kita dari serangan 

hewan buas dengan  membangun  tembok  maupun alat untuk mengalahkan 

hewan buas . selain itu termasuk juga kedalam game adventure karena setiap kali 

berhasil mengalahkan  hewan buas  kita akan  lanjut ke level- level  selanjutnya 

dimana di level tersebut user akan dihadapkan dengan berbagai situasi dan juga 

kondisi sehingga membuat user harus berfikir ulang untuk merancang strateginya 

dalam menghadapi serangan hewan buas .  

 

Game ini diharapkan dapat menghibur penggunanya dan juga melatih kita 

untuk belajar mengambil keputusan yang tepat dan tidak berisiko. 

 

Kata Kunci:    Flash, Game, Desain, Analisis, Pertahanan 
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ABSTRACT 

 

In these days of computer development has started forward and not just 

used to do the job but it is also used for entertainment facilities, and one of the 

entertainment of interest to the user computer is a desktop game. The game is 

familiar to all people both children and adults. There are many types of games, 

ranging from educational games, strategy, adventure, puzzle, sports, etc. Flash is 

a software or software that is often used to make games. However, from a rare 

flash games game that consists of two themes, namely strategy and adventure. 

 

Defense game your house is included in a strategy game where we are 

faced with a situation to defend our homes from attacks by wild animals by 

building walls and tools to defeat a beast. in addition it includes also into 

adventure game because every time we managed to beat the beast will go to the 

next level level- where at that level the user will be faced with different situations 

and also the conditions so that the user should think again to design a strategy for 

dealing with wild animals. 

 

The game is expected to entertain users and also trains us to learn to take 

the right decision and not at risk. 

 

Keyword: Flash, Game, Design, Analysis, Defense 

 


