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BAB  I

PENDAHULUAN

1. 1.  Latar Belakang

  Dalam perkembangan teknologi, komputer merupakan suatu teknologi ciptaan manusia yang tidak hanya dapat digunakan untuk menyelesaikan suatu permasalahan, akan tetapi komputer juga dapat digunakan untuk memberikan hiburan diantaranya dapat untuk memainkan Musik, Film, atau VCD, CD Audio bahkan dapat juga digunakan untuk suatu permainan atau game. Permainan komputer banyak sekali ragamnya, dari sekian banyak ragam permainan, salah satunya adalah permainan yang mencari keberuntungan untuk menjadi pemenang yaitu Program Permainan Ular Tangga.

 Dewasa ini telah berkembang dengan pesat berbagai macam jenis atau kategori permainan komputer. Diantaranya yaitu strategy (strategi), adventure (petualangan), sport (olahraga), fighting (perkelahian), complain about lucky (mengadu keberuntungan) dan lain-lain.

 Dengan melihat dari berbagai jenis permainan yang ada, Program Permainan Ular Tangga masuk kedalam jenis permainan mengadu keberuntungan, yaitu mengacak dadu dari kotak pertama hingga sampai ke kotak 100, yang mana pada perjalanan menuju kotak 100 mengalami rintangan-rintangan, diantaranya ular yang dapat menjatuhkan pemain ke kotak yang sudah dilewatinya.

1. 2.  Pokok Masalah

Permainan Ular Tangga yang umumnya masih dimainkan sekarang masih bersifat manual, sehingga dapat membuat pemain yang memainkan permainan ini menjadi jenuh atau bosan karena menunggu pemain lainnya untuk mendapatkan giliran. Untuk mengatasi masalah tersebut, maka Program Permainan Ular Tangga dibuat dengan memanfaatkan kecanggihan teknologi dengan membawa permainan ini kedalam sistem permainan yang dapat dimainkan di komputer.

1. 3.  Batasan Masalah

Program Permainan Ular Tangga ini tidak membutuhkan spesifikasi perangkat keras (hardware) yang besar atau berkapasitas tinggi. Permainan ini dibuat untuk mengembangkan dari permainan yang bersifat manual kedalam permainan komputer. 

Program Permainan Ular Tangga ini hanya dibatasi dengan jumlah pemain maksimal 3 dengan 1 pemain dimainkan komputer, maksudnya yaitu 1 pemain melawan 1 komputer, juga tidak dapat digunakan untuk bermain melalui jaringan komputer.

1. 4.  Metode Pengumpulan Data

Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data serta informasi dalam penyusunan Tugas Akhir ini adalah :

  1.   Metode Observasi

Data diperoleh dengan melakukan pengamatan pada permainan Ular Tangga yang mayoritas dari permainan ini dimainkan oleh anak-anak dan banyak dijual di toko-toko yang digunakan sebagai panduan dalam membuat Program Permainan Ular Tangga.

 2.    Metode Dokumentasi

Metode pengumpulan data yang digunakan sebagai contoh dalam pembuatan Program Permainanan Ular Tangga mengenai aturan permainan.

1. 5.  Tujuan Penulisan Karya Tulis

  Tujuan Penulisan Karya Tulis Program Permainan Ular Tangga adalah sebagai berikut:

1. Sebagai syarat untuk kelulusan dan meraih gelar Diploma III di STMIK Akakom Yogyakarta.

2. Mencoba memberikan hiburan bagi para gammer untuk mengadu keberuntungan.

1. 6.  Sistematika Karya Tulis

 Adapun sistematika penulisan karya tulis ini adalah :

BAB I. PENDAHULUAN

Berisi tentang latar belakang, pokok permasalahan, batasan masalah, dan metode pengumpulan data.

BAB II. PERMAINAN ULAR TANGGA

Berisi tentang gambaran permainan Ular Tangga serta alat-alat yang digunakan didalam permainan.

BAB III. SISTEM PROGRAM PERMAINAN ULAR TANGGA

Berisi tentang diagram alir sistem Program Permainan Ular Tangga.

BAB IV.  MENJALANKAN PROGRAM PERMAINAN ULAR TANGGA

Berisi tentang bagaimana cara menjalankan atau memainkan Program Permainan Ular Tangga.

BAB V. PENUTUP

Meliputi kesimpulan dan saran-saran.
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