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Penulis

INTISARI
Permainan dalam komputer yang biasa disebut sebagai game, mempunyai berbagai macam jenis diataranya ada yang dikenal dalam dunia komputer sebagai permainan papan atau Board Game. Program permainan monopoli yang dibuat ini merupakan salah satu dari jenis permainan papan ini. Tujuan dibuatnya program pemainan ini tak lain adalah untuk memberikan suatu hiburan dengan memindahkan permainan yang biasa dilihat dalam bentuk manual fisik diluar komputer menjadi permainan komputer, serta memberikan nuansa baru dimana selama ini permainan komputer monopoli ini hanya ada dalam versi dengan bahasa inggris.
Dalam permainan ini disajikan sebuah papan sebagai sarana tempat bermain untuk menjalankan bidak pemain. Dalam papan bermainan ini terdapat pula petak tanah, petak perusahaan, kartu Dana Umum dan kartu Kesempatan, juga teredapat petak lain yang akan memberikan kejadian unik dalam permainan yaitu kartu bebas,penjara dan pajak.

Bidak pemain maksimal terdiri dari 4 pemain dan minimal terdiri dari 2 pemain, masing - masing pemain dibedakan warnanya. Pemain begerak bedasarkan nilai 2 buah angka yang telah diacak dan ditambahkan yang merupakan panjang langkah bidak pemain. Dengan langkah dari angka yang diacak akan mengarahkan pemain menuju kesuatu petak sehingga akan membangkitkan kejadian unik.

Petak tanah, jika pemain berhenti pada petak tanah maka akan memunculkan form yang berisikan informasi mengenai sewa dan kepemilikan tanah, jika tanah milik bank atau kata lain tidak dimiliki oleh salah satu pemain maka akan ditawarkan untuk dibeli oleh pemain, jika pemiliknya adalah pemain sendiri maka akan ditawarkan untuk dibangun dengan lebih banyak rumah lagi dan hotel, jika tanah milik pemain lain maka pemain yang berada pada petak tanah harus membayar sejumlah uang sewa yang dibebankan sebesar informasi yang ada pada petak tanah.

Petak perusahaan, petak ini sama dengan petak tanah hanya saja tidak mempunyai fasilitas untuk melakukan pembangunan, dimana nilai sewa akan meningkat dan berubah seiring jumlah perusahaan  sejenis yang dimiliki oleh pemain. Semakin banyak perusahaan yang sejenis akan semakin tinggi nilai sewa.

Kartu, terdiri dari 2 buah kartu yaitu dana umum dan kesempatan, masing – masing mempunyai fungsi yang sama yaitu memberikan perintah pada pemain untuk melakukan sesuatu, dana umum dan kesempatan hanya dibedakan isinya saja.

Petak kartu bebas, pada petak ini pemain yang berhenti akan diijinkan untuk memilih satu kartu dana umum atau kesempatan, atau tidak memilih keduanya.

Penjara, pada petak ini pemain yang behenti akan dimasukan ke penjara, pemain diberikan 3 buah pilihan untuk bebas yaitu membayar 500, dengan kartu bebas, atau mendapat keringanan bank jika pemain tidak mempunyai uang.

Pajak, petak yang akan membebankan pada pemain yang berada diatasnya dengan pengurangan sejumlah uang.

Dalam permainan petak tanah dan perusahaan bisa dilakukan hipotik atau digadaikan, taupun dijual. Program permainan ini bisa selain dijalankan dengan 1 komputer juga mempunyai kemampuan untuk dijalankan dalam jaringan lebih dari 2 komputer dan maksimal 4 komputer.Untuk komputer stand alone (biasa disebut untuk) menunjukan sebuah komputer dipakai secara beramai – ramai mampu dimainkan sebanyak 4 orang pemain.
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