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BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Pada kehidupan sehari-hari, siapapun, umur berapapun serta golongan masyarakat manapun pasti membutuhkan hiburan, seiring dengan perkembangan teknologi yang pada akhirnya mempengaruhi perkembangan budaya dan kebutuhan masyaraka. Tuntutan hiburanpun mempunyai keragaman cara dan bentuk salah satunya adalah melalui peralatan computer yang di era seperti ini pasti sangat di butuhkan.

Komputer merupakan salah satu peralatan paling berkembang pesat saat ini, perkembangan tersebut di tandai dengan banyaknya penguna computer di berbagai bidang. Supaya pengguna komputer tidak mengalami kejenuhan maka computer di berikan aplikasi permainan (Game)  

Sebuah permainan (game) komputer sering menggunakan sistem jaringan sehingga permainan (game) dapat dimainkan oleh beberapa orang dengan menggunakan beberapa komputer yang terhubung dalam Local Area Network (LAN).
1.2 Rumusan Masalah
Banyaknya program-program permainan seperti Warcraf, Stong Hold, Counter Strike dan berbagai perainan computer yang di mainkan secara Lan atau jaringan menyebabkan permainan game secara lan banyak di gemari. Game jaringan sering juga di sebut sebagai multiplayer game karena dapat di mainkan oleh beberapa user sekaligus dalam suatu jaringan apakah itu LAN ataupun jaringan Internet. Game jaringan sangat popular karena alasan kenyaman dan ruang(Space). User tidak perlu berebut pandang dalam satu monitor dengan user lain.

Salah satu permainan (game) komputer yang cukup menarik adalah permainan strategi Battle Ship. Permainan ini menyediakan beberapa buah tempat yang disusun oleh kotak – kotak sebagai medan perang. Kapal – kapal perang dengan ukuran yang berbeda – beda disusun dalam medan perang masing – masing. Letak dari kapal – kapal perang ini tidak terlihat dalam komputer pemain lawan. Setiap pemain berusaha untuk menghancurkan kapal – kapal perang pemain lawan dengan cara meng-klik kotak – kotak yang dianggap sebagai letak dari kapal – kapal perang lawan. 

Melihat latar belakang masalah maka akan menganalisis, merancang, melaksanakan pembuatan program dan penyelesaian pembuatan program  Permaian Strategi Battle Ship pada jaringan.
1.3 Ruang Lingkup
Dalam identifikasi maslah di atas maka pembuatan Tugas Akhir yang berjudul permaian Strategi Battle Ship pada jaringan hanya di batasi pada:

1. Jumlah pemain adalah 2 orang.

2. Tidak bisa di mainkan dengan computer. 

3. Jumlah default kapal adalah 10.

4. Komunikasi antar user di dalam game dapat menggunakan system chat.

5. Membuat koneksi Socket pada server dan koneksi Socket pada Client.

6. Perangkat mengunakan Winsock pada Microsoft Visual Basic.
1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari skripsi ini adalah membangun sebuah aplikasi permainan yang berjudul Permainan Strategi Battle Ship pada jaringan. 
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