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INTISARI

Perkembangan teknologi yang sangat cepat telah membawa kita untuk
hidup berdampingan dengan informasi dan teknologi itu sendiri.  Begitu juga
dengan perkembangan game yang begitu pesat dengan jenis yang beragam.
Microsoft Visual Basic 6.0 merupakan perangkat lunak yang penulis gunakan
untuk membangun aplikasi game The Shepherd.

Aplikasi game The Shepherd adalah suatu game jenis puzzle yang
dibangun untuk memenuhi kebutuhan hiburan bagi pengguna komputer disela-
sela waktu luang untuk menghindari kebosanan dalam aktivitas sehari-hari.
Keunggulan dari game ini adalah untuk  melatih  daya pikir. Sehingga baik
dimainkan dalam jangka panjang.

Pemain game The Shepherd  bertugas menggiring domba-domba ke dalam
kandang, Dimana domba-domba tersebut berada di tempat yang berbeda.
Sehingga penggembala harus bisa menentukan langkah dengan cara membuat
arah jalan mana yang akan di lewati dengan tepat oleh domba-domba tersebut.
Pemain cukup menggunakan mouse dengan cara mengklik tanda anak panah dan
mengarahkan kearah jalan yang akan di lewati oleh domba-domba tersebut agar
supaya masuk kedalam kandang.

Kata Kunci : The Shepherd, Aplikasi game, Microsoft Visual Basic 6.0.
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ABSTRACT

The high developments technological have brought us to coexist with the
information and the technology itself. So with the high development of the game
with a different kind. Microsoft Visual Basic 6.0 is a software that I use to build a
gaming application The Shepherd.

The Shepherd game application is a puzzle game that is built to meet the
entertainment needs of computer users on the sidelines of free time to avoid
boredom in everyday activities. The advantages from this game is to train the
intellect. So good played in the long run.

The players of Shepherd in charge of game herding the sheep into the
corral, where the sheep are located in different places. So that the shepherd must
be able to set the pace by making the road which will be passed to the right by the
sheep. Players can simply use the mouse by clicking the arrows mark and instruct
towards the road that will be passed by the sheep in order to get into the cage.

Keywords: The Shepherd, Game Application, Microsoft Visual Basic 6.0


