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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Uraian Singkat Mengenai Monopoli

Gambar petak permainan monopoli ditunjukan seperti pada gambar 2.1,   digambarkan sebagai suatu papan yang mempunyai beberapa petak.
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Gambar 2.1 Papan Monopoli
Monopoli merupakan permainan strategi yang melibatkan maksimal empat pemain dan satu bank. Dalam permainan ini terjadi beberapa transaksi selayaknya dalam dunia nyata yaitu jual beli tanah dan gedung , sewa tanah maupun rumah sampai dengan kredit kepada bank, juga pembayaran pajak. Berikut entitas yang ada dalam permainan monopoli :

1. Maksimal 4 Orang pemain

2. 28 Petak Tanah

3. Setumpuk Kartu Kesempatan

4. Setumpuk Kartu Dana Umum

5. Bank

6. 1 Petak start, 1 petak penjara, 1 petak tetangkap, 1 petak parkir bebas, 2 petak pajak.
Dalam permainan ini entitas diatas akan berpengaruh pada event–event transaksi yang akan muncul melalui langkah bidak pemain yang dibangkitkan dengan cara mengocok dadu atau angka untuk memperoleh nilai angka yang akan mendasari jalannya atau perpindahan posisi bidak pemain.

Selain transaksi juga terdapat event – event lain yang memberikan pengkondisian pada keadaan pemain seperti penjara, yang dipicu oleh dadu kembar sebanyak tiga kali, posisi dadu pada kotak tertangkap, serta instruksi kartu kesempatan atau dana umum yang diambil.

Dalam permainan ini pemain berjalan sesuai dengan gilirannya, dengan berpegang pada aturan – aturan sebagai berikut 

2.1.1 Uang

Digunakan untuk keperluan transaksi dengan Bank dan antar pemain Transaksi dengan Bank

1. Pembelian dan hipotik petak tanah.

2. Pembelian dan pejualan bangunan (rumah dan hotel).

3. Perintah dari kartu Dana Umum maupun Kartu Kesempatan.

4. Hutang bank

Transaksi antar pemain yaitu pembayaran Uang sewa tanah maupun gedung

2.1.2 Petak Tanah

Sebagai harta kekayaan dan digunakan untuk membangun rumah ataupun hotel, kartu untuk petak tanah digambarkan seperti gambar 2.2
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Gambar 2.2 Petak Tanah

Terdiri Dari :

1. Harga tanah


Menunjukan harga beli petak tanah bersangkutan

2. Harga Sewa


Menunjukkan harga sewa berapa uang yang harus dibayar jika pemain lain berada pada petak tanah bersangkutan.

3. Harga Hipotik  


Harga gadai tanah  jika digadai ke bank 50% dari harga tanah

4. Harga Bangunan


Harga beli 1 rumah dan 1 hotel, harga jual bangunan ke bank 50% harga asli

2.1.3 Kartu Kesempatan dan Dana Umum

Kartu kesempatan dengan warna merah dan dana umum dengan warna hijau yang ditunjukan pada gambar 2.3 merupakan kartu unik yang mempunyai instruksi didalamnya.
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Gambar 2.3 Kartu Dana Umum

Aturan:

1. Pemain harus mentaati semua yang ada dalam kartu.

2. Kartu Dana Umum diperoleh jika pemain ada pada posisi petak dana umum atau memilih pada petak parkir bebas, begitu juga kartu kesempatan.
2.1.4 Petak Start
Petak start yang ditunjukan seperti Gambar 2.4 mempunyai beberapa aturan.
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Gambar 2.4 Petak Start

Aturan :

1. Semua pemain mulai dari petak start pada awal perminan, dengan pengundian dadu untuk menentukan pemain yang mendapat giliran pertama.

2. Setiap kali melewati petak start akan mendapatkan Rp. 2000, (tidak berhenti di petak start)

2.1.5 Petak Penjara

Petak penjara ditunjukan pada gambar 2.5 mempunyai beberapa aturan.
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Gambar 2.5 Petak Penjara

Aturan :

1. Pemain bisa masuk penjara karena Kartu Dana Umum atau Kesempatan, Tertangkap (berhenti pada petak tertangkap) atau melempar dadu dengan menghasilkan nilai yang sama sebanyak tiga kali lempar.

2. Pemain bisa keluar dari penjara dengan :

1. Membayar Rp 500,-

2. Dengan menggunakan kartu bebas penjara

3. Pengampunan oleh Bank jika pemain tidak mempunyai uang
3. Pemain tidak masuk penjara jika hanya lewat.
2.1.6 Petak Tertangkap

Petak tertangkap ditunjukan oleh gambar 2.6 mempunyai aturan.
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Gambar 2.6 Petak Tertangkap

Aturan :

Pemain yang berhenti pada petak tertangkap harus masuk penjara, kecuali pemain tersebut memperoleh angka sama di kedua dadunya.

2.1.7 Petak Bebas Pakir

Petak bebas parkir ditunjukan oleh gambar 2.7 mempunyai aturan.
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Gambar 2.7 Petak Bebas Parkir

Aturan :

Digunakan untuk bebas memilih kartu mana yang dipilih Dana Umum ataupun Kesempatan
2.1.8 Petak Pajak

Petak pajak ditunjukan oleh gambar 2.8 mempunyai aturan.
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Gambar 2.8 Petak Pajak

Aturan :

Pemain harus membayar pajak sesuai dengan yang tercantum pada petak pajak kepada bank
2.1.9 Bank

Mempunyai aturan.
1. Mengatur semua pembayaran petak tanah dan bangunan

2. Memberikan modal awal pada pemain

3. Memberikan gaji setiap pemain melewati petak start

4. Memegang kartu tanah yang belum terjual dan kartu kesempatan serta dana umum.

5. Menentukan pailit dari pemain dan dinyatakan kalah dan menang.
2.2  Prosedure pengolahan data

Pengolahan yang terjadi meliputi informasi mengenai keadaan pemain, yaitu harta dan kekayaan serta jumlah langkahnya, kemudian informasi mengenai pemilik tanah dan pemilik perusahaan. Disini akan diberikan megenai aturan atau prosedur yang digunakan dalam pengolahan data diatas.

2.2.1 Prosedur Pengolahan Data Pemain atau Player

Data pemain ini adalah data mengenai jumlah serta proses–proses utama dalam permainan monopoli ini, berikut beberapa kondisi yang akan mempengaruhi data mengenai pemain.

1. Kondisi kekayaan, ini bisa berarti uang tunai maupun tanah beserta gedungnya, bertambah dan berkurang tergantung transaksi yang terjadi.

2. Status penjara, ini akan mempengaruhi izin jalan dari pemain, dalam keadaan seperti ini pemain bisa bebas dengan beberapa syarat yaitu mempunyai kartu bebas , membaya uang ke bank sebesa 500 atau diberi pengampunan dai bank jika pemain miskin, yaitu uang tidak lebih dai 500.

3. Untuk membedakan pemain dalam pengolahan ini akan menggunakan kode player yang mana nilainya merupakan kombinasi dari nama slot yang digunakan dan kode player, contohnya jika slot 1 dan player 1 maka kode player menjadi S101.

2.2.2 Prosedur Pengolahan Data Tanah dan Perusahaan

Proses ini juga merupakan proses utama, disini tanah dan perusahaan dibedakan karena mempuyai karateristik yang berbeda. Yang mendasari hal ini adalah.

1. Pada tanah bisa didirikan bangunan oleh pemilik tanah berupa gedung ataupun hotel, bangunan didirikan setiap kali pemilik berada pada posisi tanah, satu kali transaksi gedung hanya berlaku pembelian 1 rumah, jika rumah sudah mencapai lima bisa diganti dengan hotel. Jika pemain lain berada pada tanah yang bersangkutan maka pemain lain harus membayar sewa tergantung ketentuan yang ada pada tanah tersebut, berupa sewa tanah, rumah dan gedung. 

2. Pada perusahaan tidak bisa didirikan bangunan, nilai sewa perusahaan ini akan bertambah jika pemain memiliki perusahaan dalam jumlah banyak.

3. Tanah dan perusahaan ini bisa dihipotik ataupun dijual, hipotik maksudnya adalah digadaikan ke pada bank seharga 50% dari harga tanah tidak termasuk bangunan, pada saat dihipotik tanah bersangkutan tidak bisa menarik sewa, tanah hipotik ini bisa dibeli lagi oleh pemain yang menggadaikan dengan harga yang sama dengan saat dia melakukan hipotik. Untuk tanah yang dijual nilainya dihargai 50% dari harga tanah dan bangunan juga bernilai 50%, jika tanah dijual pemain lain boleh untuk membelinya jika dia membangkitkan event transasksi pada posisi tanah tersebut.

4. Tanah pada awalnya adalah milik bank, jual beli dan hipotik hanya terjadi antara pemain dan bank.

5. Harga bangunan pada tanah berbeda-beda sesuai dengan bagian–bagian yang ditentukan pada papan monopoli yang dibagi menjadi 4 bagian.

2.2.3 Prosedur Pengolahan Data Kartu
Kartu ini terdiri menjadi dua yaitu kartu dana umum dan kartu kesempatan, kartu ini dipilih oleh pemain yang dibangkitkan dari posisi pemain yang memaksanya untuk mengambil salah satu dari kartu tersebut. Aturannya sebagai berikut.

1. Pemain harus mentaati perintah yang dibangkitkan dari kartu

2. Kartu diacak pada setiap kali permainan dimulai.

3. Untuk jenis kartu seperti bebas dari penjara bisa disimpan oleh pemain yang memperolehnya, disimpan dalam bentu uang, satu kartu bebas bernilai sebesar 500.

2.3 Teori

Dalam perancangan sistem diperlukan teori–teori yang akan mendasari dan akan menguatkan rancangan sistem yng dibuat, berikut beberapa teori yang digunakan dalam perancangan sistem. 

2.3.1   Basisdata

Karena Data Base Management System (DBMS) atau sistem basis data yang digunakan adalah microsoft access Basis Data , maka pengertian dari hal–hal yang berhubungan dengan Basis Data yang digunakan berasal dari microsoft access dan buku yang menggunakan Visual Basic sebagai perancangan sistemnya. ‘Database  is a collection of information that's related to a particular subject or purpose’ atau sebuah Basis Data adalah kumpulan dari bermacam–macam informasi yang saling berhubungan mengenai fakta atau keterangan dari suatu subyek atau tujuan. Dalam prakteknya akan berupa kumpulan tabel yang saling berelasi untuk tujuan yang sama.

1.
Tabel


Pengertian tabel ‘A table is a collection of data about a specific topic’ atau kumpulan dari data yang mempunyai topic spesifik, jadi data data tersebut mempunyai kriteria khusus atau bisa digolongkan menjadi satu topik yang sama. Dalam praktiknya tabel terdiri dari beberapa Record.
2.
Record
Record merupakan kumpulan dari Field–Field yang saling terkait ‘michael Amundsen dan Curtis Smith’ – ‘Teach yourself database programing.
3.
Field

Field merupakan elemen data terkecil yang dapat disimpan dalam suatu Basis Data ‘michael Amundsen dan Curtis Smith’ – ‘Teach yourself databse programing. Dalam Field juga ada istilah Field kunci utama disini Field akan mewakili sebuah Record dalam suatu Basis Data, dan juga ada istilah Field kunci tamu disini Field kunci tamu akan mewakili Record yang ada dalam tabel lain.

4.
Relasi


Saling terkait antara tabel satu dengan lainnya melauli suatu Field biasanya Field kunci utama atau filed kunci tamu disebut dengan relasi ada.

2.3.2 Multimedia

Pengertian umum dari multimedia adalah penggunaan media lebih dari satu jenis, dalam hal ini media operasinya adalah komputer melalui applikasi monopoli sedangkan media yang dioperasikan adalah.

1.
Suara


Ada bermacam format suara yang umum dan biasa digunakan, diantaranya seperti wav dan mp3.

2. 
Gambar


Ada bermacam format gambar yang umum dan biasa digunakan, diantaranya seperti jpg, bmp dan gif.

3.
Video


Ada bermacam format video yang umum dan biasa digunakan, diantaranya seperti mpeg dan avi.

2.3.3 Jaringan

Dalam sistem yang dirancang mempunyai kemampuan untuk bekerja dalam jaringan local yang biasa disebut dengan local Area Network (LAN) yaitu komputer terkoneksi satu dengan yang lain dan dapat saling berhubungan . dalam hal ini applikasi dapat berjalan pada semua jenis topologi dalam jaringan. 

Dalam monopoli ini penggunaan jaringan digunakan untuk mentransfer data, dimana data yang tertranfer akan diproses atau dibangkitkan untuk membangkitkan proses lain. Data yang tertransfer sebagai berikut.

1. |Juang|100|1


Ini akan memproses data uang pada pemain 1 dengan nilai 100

2. |Jhutang|100|1


Ini akan memproses data hutang pada pemain 1 dengan nilai 100

3. |JKartu|1|1


Ini akan memproses data kartu bebas pada pemain 1 dengan penambahan 1

4. |JLangkah|3,3|1


Ini akan memproses data langkah pada pemain 1 dengan nilai 6

5. |JPos|56,44|1


Ini akan memproses data posisi pada pemain 1 dengan posisi 56,44

6. |JBeliT|A1|1


Ini akan memproses data beli tanah pada pemain 1 dengan tanah yang dibeli yaitu A1 

7. |JHtl|A|1|2


Ini akan memproses data jumlah hotel pada pemain 1 dan pada tanah A sejumlah 2 hotel

8. |JBangkrut|1|1


Ini akan memproses data bangkrut pada pemain 1 dengan nilai 1 yaitu bangkrut.

9. |JGanti|1|1


Ini akan memproses data ganti giliran pada pemain 1 

10. |JHipotik|A1|1


Ini akan memproses data tanah A1 pada pemain 1 dengan status hipotik
11. |JJualT|A1|1


Ini akan memproses data tanah A1 pada pemain 1 dengan proses dijual

12. |JRmh|A1|1|1


Ini akan memproses data jumlah rumah pada tanah A1 pemain 1 dengan jumlah 1

13. |JBeliP|B|1


Ini akan memproses data beli perusahaan pada pemain 1 perusahaan B

14. |JJualP|B|1


Ini akan memproses data jual perusahaan pada pemain 1 perusahaan B

MONOPOLI
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