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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1  Latar Belakang Masalah

Game atau permainan yang diambil dari bahasa inggris dapat diterjemahkan sebagai suatu kegiatan atau proses sendiri maupun bersama dengan melibatkan orang lain yang bertujuan sebagai sarana atau usaha untuk menghibur diri. Untuk penulisan dikemudian, penulis akan menggunakan game dan permainan secara bergantian dalam pembahasannya. Dalam terjemahan diatas, konser bisa disebut sebagai game begitu juga dengan orang bermain catur, catur bisa disebut sebagai game. Hal yang akan mendasari penulisan dalam karya tulis ini adalah kedua contoh game diatas.
Melihat berkembang teknologi informasi yang membawa peran besar terhadap perkembangan komputer sebagai alat bantu, menjadikan komputer mengalami kemajuan yang boleh dibilang sangat pesat. Begitu pula development tools seperti bahasa pemrograman pun ikut berkembang mengikuti zaman. Kemampuan bahasa pemrograman yang semakin maju, telah banyak membantu pengembangan dalam mentransfer yang ada didunia nyata menjadi bnetuk virtual bahkan menjadi sangat mirip dengan aslinya pada sebuah komputer  / PC. Pada masa lampau tentunya kita masih mengingat adanya suatu game yang sangat populer di masyarakat indonesia yaitu monopoli meskipun sebenarnya permainan ini bukanlah berasal dari Indonesia.
Game monopoli ini pada masa sekarang sangat jarang dijumpai dimasyarakat tidak seperti dulu diera 80 dan 90’an, sedang jika dikaji lagi game monopoli ini sangatlah mendidik, mulai dari memperkenalkan mengenai daerah–daerah di indonesia (untuk monopoli Indonesia) juga mengajarkan kepada pemain (anak–anak) perhitungan terhadap mata uang, serta strategi bisnis ringan karena didalamnya terdapat transaksi jual, beli serta hutang. Walaupun dalam permainan ini bisa memunculkan kecurangan – kecurangan.
Penulis menganggap perancangan pogram permainan monopoli perlu karena penulis melihat dari sisi hiburan dan pendidikan yang cukup banyak terdapat dalam program ini.Dalam kesempatan ini penulis ingin mentransfer game monopoli dari tingkat konvensional menjadi yang lebih modern menjadi game PC yang akan bisa dimainkan selayaknya game monopoli pada masa lampau, bahkan diusahakan untuk ditambah dengan sesuatu hal baru yang lebih menarik misalnya mampu dimainkan dalam jaringan.
1.2  Pokok Masalah

Pada masa lampau game monopoli harus dimainkan dengan menggunakan papan monopoli yang didalamnya terdapat bidak pemain, dadu, rumah, dan hotel, serta uang yang jumlahnya terbatas dan untuk bidak pemain maksimal empat. Melihat hal diatas tampak beberapa persoalan yaitu bagaimana jika jumlah rumah, hotel, dan uang kurang atau tidak memenuhi jumlah yang dibutuhkan dalam permainan, kemudian bagaimana jika salah satu perlengkapan diatas itu hilang.
Didalam monopoli terdapat Bank yang mengatur transaksi jual beli, disini juga muncul persoalan jika jumlah pemain terbatas hanya empat orang siapa yang akan bertindak sebagai Bank dan bagaimana kita yakin ia mampu bertindak sebagai Bank serta perlu pertimbangan kejujuran.
Game ini bisa dianggap selesai jika hanya ada satu orang yang tetap bertahan yang disebut dengan monopolist, jadi permainan ini bisa berlangsung sangat lama. Untuk menghentikan permainan ini sebelum sampai diperoleh satu orang monopolist harus ada perjanjian. Dalam hal ini juga muncul persoalan yaitu perlu suatu perhitungan yang cermat dalam mencari siapa sebagai monopolist dan perhitungan siapa yang menjadi pemenang jika permainan ini dihentikan sebelum diperoleh satu orang monopolist, juga terlihat persoalan jika permainan ini di hentikan karena hal mendadak namun sebenarnya permainan belum selesai dan ingin dilanjutkan lain waktu, maka akan sulit untuk mengingat posisi dari permainan monopoli saat terakhir dihentikan.
Game ini pada masa lalu hanya bisa dimainkan jika para pemain berada pada satu tempat yang sama dan berkumpul dalam satu ruangan, maka hal ini akan mengurangi kenyamanan jika ada keterbatasan ruang.
Melihat persoalan–persoalan diatas maka penulis dalam kesempatan ini akan merancang sistem aplikasi untuk permainan monopoli ini dalam kemasan yang mampu mengatasi persoalan diatas dengan sebuah perangkat lunak dalam PC.  Dimana untuk persoalan dalam paragraph pertama bisa diatasi dengan meniadakan batasan untuk rumah, hotel serta uang there’s no limit for that stuff, jadi dalam permainan pemain bisa memliki rumah, hotel, atau uang berapapun jumlahnya sesuai dengan aturan dan kemampuannya. Kemudian untuk persoalan kedua dalam paragraph kedua diatasi dengan Bank akan dipegang atau diatur oleh Komputer yang dijalankan oleh sistem we so fast when counting and we never liar. Persoalan dalam paragraph ke tiga dalam sistem yang akan dibuat mempunyai kemampuan untuk menyimpan permainan, disini data akan disimpan dalam tabel – tabel pada database we can remember and we never forget. Persoalan dalam paragraph keempat bisa diatasi dengan konsep jaringan sehingga pemain tidak perlu berkumpul dalam satu ruangan untuk memainkan game ini we knew how to connecting people.
1.3  Batasan Masalah

Dalam sistem yang akan dibuat melalui perancangan pada karya tulis ini, penulis perlu membatasi masalah–masalah terhadap hal–hal yang akan diimplementasikan, diantaranya sebagai berikut :
1. Permainan hanya bisa dilakukan dengan pemain lain, tidak bisa dilakukan dengan komputer sebagai lawan.
2. Untuk penyimpanan dibatasi hanya ada 4 slot untuk menyimpan, jika slot sudah terisi semua maka salah satu slot harus di overwrite atau ditumpuk.
3. Dalam permainan pada jaringan hanya berlaku pada Local Area NetWork (LAN) dan pada jaringan ini penyimpanan dilakukan pada local machine.
4. Dalam penggunaan menu dan tombol akan digunakan campuran bahasa antara bahasa Inggris dengan Indonesia. Sebagai sedikit perkenalan mengenai bahasa inggris karena sasaran permainan ini juga mencakup anak – anak.
5. Permainan ini akan menggunakan peraturan yang telah dimodifikasi untuk disesuaikan dengan tujuan yaitu menjadikan permainan lebih menarik.
1.4   Metode Pengumpulan Data

Dalam merancang suatu sistem perlu adanya suatu cara yang pas untuk memperoleh data dengan akurat guna keperluan perancangan sistem. Metode  yang di gunakan harus mampu memberikan hasil sesuai yang diperlukan, karena kesalahan atau pemilihan metode yang kurang tepat dapat memberikan informasi yang salah dengan demkian akan mengimbas kepada perancangan sistem dan hasil dari aplikasi yang dibuat.
1. Direct Observation User
Dengan melakukan pengamatan langsung pada calon pengguna dalam hal ini adalah para calon – calon pemain yang akan menggunakan aplikasi melalui monopoli konfensional.
2. Analyst Procedure and other Document

Dalam hal ini mempelajari dari papan dan aturan atau dokument yang ada dan disertakan pada monopoli konfensional.

1.5  Sistematika Penulisan

Sistem penulisan dalam laporan ini terdiri dari beberapa bab yang terkait satu dengan lainnya, dimana masing – masing bab memberikan informasi berbeda namun tak bisa dipisahkan satu dengan lainnya membentuk sistem. Dalam hal ini bab satu akan mendasari bab berikutnya dan terus berlanjut sampai bab terakhir. Sistematika bab dan kandungannya dapat ditunjukan sebagai berikut.

BAB I    PENDAHULUAN

Dalam bab ini dijelaskan mengenai hal – hal yang mendasari penulisan karya tulis antara lain latar belakang masalah, pokok masalah, batasan – batasan masalah, metode – metode pengumpulan data serta sistematika penulisan.

BAB II   LANDASAN TEORI
Dalam bab ini akan dijelaskan mengenai teori yang mendasari perancangan sistem applikasi serta mekanisme pengolahan data dan ketergantungan antar data.

BAB III  PERANCANGAN SISTEM
Dalam bab ini akan dijelaskan mengenai sistem pendukung sistem yang terdiri dari spesifikasi perankat lunak dan keras, tabel – tabel ang digunakan, diagram alir sistem pengolahan data, penjelasan diagram alir, relasi antar tabel serta rancangan input dan output.

BAB IV  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini akan dijelaskan mengenai sekilas bahasa pemrograman yang digunakan, interface program aplikasi dan pembahasan mengenai bagaimana menggunakan program aplikasi. Beberapa hal mengenai pembahasan program terhadap fungsi – fungsi yang penting.
BAB V   PENUTUP

Dalam bab ini dipaparkan mengenai saran – saran serta kesimpulan yang diperoleh.
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