BAB 1

PENDAHULUAN

1. 1 Latar belakang Masalah

Internet adalah sebuah sistem komunikasi global yang menghubungkan komputer – komputer dan jaringan – jaringan komputer di seluruh dunia. Sejak terciptanya Internet pada tahun 1980-an Internet sebagai media dalam berkomunikasi mengalami banyak kemajuan pesat, mulai dari desainnya hingga aplikasi yang tersedia di Internet.

Seiring dengan perkembangan itu, jasa Internet juga digunakan untuk mengiklankan produk, Chatting, dan bahkan kita dapat memainkan suatu permainan secara online, atau yang biasa disebut online games. Online games merupakan permainan yang dapat dimainkan oleh lebih dari satu komputer pada waktu yang bersamaan.

Online games sebenarnya merupakan permainan biasa, tetapi dalam perancangannya kita harus membuat perintah – perintah tertentu agar dapat di jalankan lebih dari satu orang pemain dan lebih dari satu komputer atau yang disebut multiplayer. Dalam pembuatan online game ini kita dapat memakai berbagai jenis bahasa pemrograman, antara lain Java, Visual Basic, PHP dan lain – lain. Tidak menutup kemungkinan pula permainan secara online ini dapat berkembang, yaitu dapat ditambahkan aplikasi untuk ajang mengobrol atau chatting. Chatt merupakan jenis aplikasi yang memungkinkan kita untuk berbicara dengan pengguna komputer lain dengan menggunakan teks, sama halnya dengan Email, hanya dengan menggunakan chatt kita dapat secara langsung menjawab pesan atau tulisan pada saat itu juga tanpa harus menuliskan alamat Email seseorang.

Dalam Online game ini saya akan membuat tentang Permainan Catur, oleh karena itu akan saya jelaskan sedikit tentang permainan ini. Catur adalah permainan mental yang dimainkan oleh dua orang. Pecatur adalah orang yang memainkan catur, baik dalam pertandingan satu lawan satu maupun satu melawan banyak orang (dalam keadaan informal). Sebelum bertanding, pecatur memilih biji catur yang akan ia mainkan. Terdapat dua warna yang membedakan bidak atau biji catur, yaitu hitam dan putih. Pemegang buah putih memulai langkah pertama, yang selanjutnya diikuti oleh pemegang buah hitam secara bergantian sampai permainan selesai.

Sebelum bertanding, pecatur memilih warna buah yang akan ia mainkan. Pemegang buah putih memulai langkah pertama, yang selanjutnya diikuti oleh pemegang buah hitam secara bergantian. Tujuan permainan adalah mencapai posisi skak mat. Hal ini bisa terjadi bila Raja terancam dan tidak bisa menyelamatkan diri ke petak lain. Tidak selalu permainan berakhir dengan kekalahan, karena bisa terjadi pula peristiwa seri atau remis di mana kedua belah pihak tidak mampu lagi meneruskan pertandingan karena tidak bisa mencapai skak mat. Peristiwa remis ini bisa terjadi berdasarkan kesepakatan maupun tidak. Salah satu contoh remis yang tidak berdasarkan kesepakatan - tetapi terjadi adalah pada keadaan remis abadi. Keadaan remis yang lain adalah keadaan pat, dimana yang giliran melangkah tidak bisa melangkahkan buah apapun termasuk Raja, tetapi tidak dalam keadaan terancam skak, atau yang biasa di sebut dengan istilah draw pada permainan atau pertandingan lainnya. 

1. 2 Pokok Masalah

Dengan permainan kita dapat melihat kemampuan berfikir, kreatifitas, dan jiwa pantang menyerah dari seseorang, namun karena sifat manusia itu adalah selalu merasa belum puas hanya mengalahkan pemain yang diprogram oleh komputer, maka akan lebih menambah suatu kesenangan atau kepuasan tersendiri apabila lawannya adalah orang lain. Permainan yang sampai sekarang tetap diperlombakan bahkan ada tingkatan permainannya secara resmi dan gelar dunia adalah permainan catur. 

Dengan mengimplementasikan kedalam aplikasi web tentu dapat lebih menambah kenikmatan tersendiri apabila kita dapat bertanding mengalahkan dan bahkan berbincang – bincang dengan seseorang dari kota lain, atau negara lain tanpa harus bertatap muka dengan orang  tersebut.

1. 3 Batasan Masalah

Mengetahui perkembangan teknologi yang semakin pesat memfokuskan penulis pada masalah – masalah yang akan akan dibahas, maka diberikan batasan-batasan masalah yang bertujuan untuk memfokuskan pada pokok permasalahan, yaitu:

1. Permainan ini hanya dapat dimainkan oleh dua pemain.

2. Setiap pemain harus melakukan proses pendaftaran atau registrasi.

3. Di dalam Permainan Catur ini tidak disediakan jam untuk menandai perlangkahan dari setiap permainan catur.
1. 4 Maksud Pembuatan Skripsi

Pembuatan skripsi ini bermaksud untuk memberikan contoh implementasi  dari aplikasi web terutama online games dan chat. Untuk menambah wawasan, cara berfikir, daya kreatifitas seseorang serta memajukan permainan catur dengan cara membuat permainan catur secara online.
1.5. Tujuan Pembuatan Skripsi

Tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah membuat suatu permainan dan mempelajari cara kerja dari sistem permainan secara online dengan menggunakan bahasa pemrograman serta membuat aplikasi chatt yang akan digabungkan dengan permainan catur.

1. 5 Sistematika Penulisan Skripsi
Agar penulisan skripsi ini memenuhi persyaratan sebagai karya ilmiah, maka perlu diberi uraian sistematikanya. Adapun sistematika penulisan skripsi ini terdiri beberapa bab antara lain:

BAB 1 PENDAHULUAN
 Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang masalah, pokok masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan, dan sistematika penulisan.

BAB 2 DASAR TOERI

Pada bab ini diuraikan mengenai gambaran umum Permainan Catur dan teori-teori tentang Web, PHP, MySQL.

BAB 3 RANCANGAN SISTEM 

Pada bab ini diuraikan mengenai diagram alir sistem, penjelasan sistem, perancangan Client Server rancangan basis data, struktur tabel, dan perancangan masukan dan keluaran

BAB 4 PEMBAHASAN

Pada bab ini diuraikan mengenai spesifikasi dan penjelasan program

BAB 5 PENUTUP

Berisi tentang kesimpulan dan saran-saran dari pembuatan skripsi.

