DAFTAR ISI

Halaman Judul 
i

Halaman Pengesahan 
ii

Motto 
iii

Halaman Persembahan 
iv

Kata Pengantar 
v

Daftar Isi 
vii

Daftar Gambar
x

BAB I.    PENDAHULUAN 
 1

1.1.    Latar Belakang 
1

1.2.    Pokok Masalah 
2

1.3.    Batasan Masalah 
2

1.4.     Metode Pengumpulan Data 
2

1.5.    Tujuan Penulisan Karya Tulis 
3

1.6.    Sistematika Karya Tulis 
3

BAB II.   PERMAINAN ULAR TANGGA 
 5

2.1.   Bentuk Permainan Ular Tangga 
5

2.2.   Pemain dan Aturan Permainan 
5

2.3.   Alat-alat Permainan 
6

2.4.   Animasi 
7

2.5.   Sekilas Tentang  Delphi 
8

BAB III. SISTEM PROGRAM PERMAINAN ULAR TANGGA
 10

3.1.  Definisi Sistem
10

3.2.  Sistem Pendukung Program Permainan Ular Tangga 
11

3.3.  Diagram Alir Sistem Program Permainan Ular Tangga
12

3.4.  Rancangan Form 
15

BAB IV. MENJALANKAN PROGRAM PERMAINAN ULAR TANGGA..18

4.1.  Penjelasan dari sub-sub Menu File
21

4.2.  Penjelasan dari sub-sub Menu Help 
24

4.3.  Mulai Bermain 
26

4.3.1.  Bermain dengan Komputer 
26

4.3.2.  Bermain dengan Jumlah Pemain Lebih dari Satu 
28

4.4.  Pembahasan Prosedur Listing Program 
32

BAB V.  PENUTUP
 38

5.1   Kesimpulan
38

5.2   Saran-saran
38

Daftar Pustaka

Lampiran-lampiran :

· Daftar Pustaka

· Listing Program

DAFTAR GAMBAR

3.1.    Diagram Alir Sistem Program Permainan Ular Tangga 
14

3.2.    Rancangan papan petak Program Permainan Ular Tangga 
15

3.3.    Rancangan form mulai baru 
17

3.4.    Rancangan form tambah pemain 
17

4.1.    Tampilan Program Permainan Ular Tangga 
18

4.2.    Tampilan tombol Acak Dadu 
19

4.3.    Tampilan  info nama pemain untuk mengacak dadu 
19

4.4.    Tampilan nama pemain dan langkah yang didapat serta biji pemain 
19

4.5.    Biji Pemain yang digunakan 
20

4.6.    Tampilan papan petak Program Permainan Ular Tangga
20

4.7.    Tampilan sub menu Mulai Baru
22

4.8.    Tampilan sub menu Tambah Pemain
23

4.9.    Tampilan sub menu Langkah Tercepat
24

4.10.  Tampilan Cara Bermain
25

4.11.  Tampilan informasi form pembuat program
25

4.12.  Form konfirmasi pemain memenangkan permainan 
27

4.13.  Form konfirmasi pemain kalah melawan komputer
28

4.14.  Biji Pemain tidak aktif (menunggu)
28

4.15.  Biji Pemain Aktif
28

4.16.  Tampilan informasi naik
29

4.17.  Tampilan informasi turun 
29

4.18.  Tampilan informasi tabrakan pemain 
30

4.19.  Tampilan pemain menang masuk rekor langkah tercepat 
30

4.20.  Kotak dialog input nama 
31

4.21.  Tampilan pemain gagal masuk rekor langkah tercepat 
31

4.22.  Bentuk biji pemain yang memenangkan permainan 
31

PAGE  
viii

