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INTISARI 
 
 

Seiring dengan berkembangnya teknologi game yang begitu pesat. Banyak 
game jenis aksi yang bermunculan. Jenis game aksi yang bermunculan pada saat ini 
sangat membutuhkan spesifikasi komputer yang tinggi untuk memainkannya. 
Game jenis aksi sangat diminati oleh semua kalangan terutama dikalangan anak-
anak. Game aksi adalah salah satu game yang sangat digemari oleh kalangan anak-
anak karena lebih manarik dan menantang. Pada umumnya game tersebut memang 
membutuhkan komputer dengan spesifikasi yang tinggi.  

Dikalangan anak-anak kemungkinan kepemilikan komputer dengan 
spesifikasi yang tinggi masih sangat minim. Sehingga dibutuhkan game ringan 
untuk mendukung anak-anak yang tidak memiliki komputer dengan spesifikasi 
yang tinggi. Salah satu cara yang dapat digunakan adalah membuat game ringan 
jenis aksi dengan menggunakan adobe flash. Flash merupakan salah satu software 
yang mempunyai kemampuan dapat menerapkan dua kombinasi antara animasi 
flash dan kemampuan logika ActionScript.  

Dengan menggunakan flash, maka dapat dibuat game aksi yang tidak kalah 
menarik dengan game modern dan tidak membutuhkan komputer dengan 
spesifikasi yang tinggi untuk memainkannya. Game aksi ringan yang akan dibuat 
oleh penulis adalah “DS Tower Defender”.  
 
Kata Kunci : Game, Aksi, Defender. 
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ABSTRACT 
 
 
 Along with the development of gaming technology that is so rapid. Many 
types of action games are popping up. The types of action games that are popping 
up at this time really need high computer specifications to play them. Game type of 
action is in great demand by all people, especially among children. The action game 
is one of the games that is very popular with children because it is more interesting 
and challenging. In general, the game does require a computer with high 
specifications. 
 Among children the possibility of ownership of computers with high 
specifications is still very minimal. So we need light games to support children who 
don't have high-specification computers. One way that can be used is to make a 
light type action game using Adobe Flash. Flash is one software that has the ability 
to be able to apply two combinations of flash animation and ActionScript logic 
capabilities. 
 By using flash, an action game can be made that is no less interesting than 
modern games and does not need a computer with high specifications to play it. 
The light action game that will be created by the author is "DS Tower Defender". 
 
Keywords : Game, Action, Defender. 
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