PENDAHULUAN
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Program game @
ide, pendidikan dan
kreativitas. Program game yang menark dalom komputer, membuat penulis
tertarik untuk membuai sebuah oplikasi pembuatan program gaome. Khususnya
dnlam Membnngun Aplikasi Game The Shepherd dengan Mengrunaknn Bahasa
PemmogramanVisunlBasic6.0.

@ samins dan semi, dan



The Shepherd adalah suntu aplikasi game berjenis puzzfe yeng dibangun
untuk memenohi kebutuhon hiburnn bag pengpunn kompuoter disela-sela wakiu

pame ind sdalah untuk  melatih  daya pikir. Schinggs baik dimainksn dalam

&prlhsildlri:ummmmhhidﬁhnpﬁnﬁidnnt_q:dmrmﬁn
penulis membotzsi pembahasen mengenmi membongun  splikast zame The
Shepherd meliputi hal-hal schagai berikut:



I. Game The Shepherd i dibuat dengan menggunakan Bahasa

Pemrograman Viseal Basse 6.0,

2. Game The Shepherd dimainkan melakui Personal Computers,

d. Memperoleh wawasan secara nyata dari penelinian yang dilakulan

e. Dupat menambah wawasan dalam dunmin kerjo.



2. Bagi Para Gamer

i Menambah pengetabian tentang membangun pame.

b. Dapat menikmat gume vang telah penulis mncany.

2. Metode Wawancora ( Interview), Melalui metode mm penulis  dapot

wang berpenpaloman dalam pembuostan geme.



3. Metode Study Literstur. Pengambilan data denpan mengzunokan literutur
yarig bisa dipakai seperti  dengan memanfaatkan fasilites Internet yaitu




1.6 Sistematika Penulisan

Umtuk memberikan gambaran yeng  jelas. maka penyusuman skripsi
ini disusun secarn sistematis dengan pembagzion schagai berikut:

game yong lebih efesien secara bertahap.

BABYV 1 PENUTUP

Benis tentang kesimpulan don sarun yang didapatkan dari penelitinn.
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