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INTISARI 

Perkembangan bahasa pemrograman sangat berperan penting terhadap 

terciptanya aplikasi  dan game baru, dengan adanya perkembangan Bahasa 

pemrograman programmer dapat dengan mudah mendapatkan ide untuk 

menciptakan fitur baru atau bahkan game baru pada rancangannya. 

 Pada skripsi ini penulis mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

permasalahan yang ada lalu melakukan Analisis SWORD, perancangan interface 

dan pembuatan aplikasi.. 

 Aplikasi yang dihasilkan berbentuk prototype base-on desktop yang 

ditujukan untuk memberikan gambaran kepada programmer dalam membangun 

game ini. 

 

Kata-kunci : Game, perancangan, pengembangan, testing, evaluasi 
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ABSTRACT 

The development of the programming language is very important to the 

creation of new apps and games, with the development of the programming 

language programmers can easily get the idea to create a new feature or even a 

new game in its design. 

In this thesis, the author tries to analyze the main points of the existing 

problems and then make SWORD analysis, designing interfaces and make the 

program. 

The resulting application form base-on desktop prototype that is intended 

to give an overview  to the programmer in building this game.             

 

Keywords: Game, design, development, testing, evaluation 

 


