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Abstrak

Selving dengan perkembangan teknologi, inovasi yang terus menerius, yarg
mengakibatkan banyak muncuwl game komputer yang menyvediakan fasilitas wntik
dapat  bermain  dafam suaru  jarimgan  komputer  (metwork).  Fuasilitar
memungkinkan game dupat dimainkan oleh beberapa orang sekalipus dengan
mengeungkan beberapa buah komputer yang terhubing satu dengan vang lainmya
Yang menyebabhun game  pame yang menvgunokon pupan semakin (ersisin.
Ofeh karena itu dibutuhkon aplikast yang mengantikan geme papan qgar fidak
tersisinkan dan terlupakan,

FProses pengembangan aplikasi halma multiplayver game  dimdai durt
mempelafar:  dan menganaliseys system permaitnan game halma kemudian
menyusun dan membuat desain sistem, membuat alur permainan serta komponen
~ komponen lgin yang dibutuhkan, Proses pembuatan program mengeunakan
bahasa pemprograman Microsofi Visual Basic 6.0,

Hasil yang diperoleh dari apfikasi yang felah dibut antara lain, dupat
bermain game halma secara multiplaver di komputer dalam suatu jaringan
kompuder (network).

Kata Kunci : Multiplayer, Game, Wireless, Network
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1.1

BABI1

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Salah satu jenis permaimnan vang cukup digeman oleh masvargkat
umum adalah Halma. Permainan ini dimainkan dalam suatu daerah yang
berbenmik bintang berkaki enam. Permainan ini dapat dimainkan oleh 3
pemain sekalipus dengan diwakili oleh 3 macam wama, yaitu warna merah,
kuning dan biru, Setiap pemain memiliki 15 buah biji berwarna, Sasaran dan
permainan ini adalah memindahkan semua biji berwamna tersebut darn tempar
{daerah} asal ke tempat (daerah) tujuan di seberang. Biji dapal digeser satu
langkah ke depan atau dapat dijalankan dengan syarat terdapat satu biji

sebagai rintangan di depan jalurnva.

Perkembangan berbagal permainan memang begity pesal seiring
dengan perkembangan teknologi, inovasi tidak berhenti sampai disity,
perkembangannya juga merambah ke kompuler Banyak muncul game
komputer vang menvediakan fasilitas unfuk dapat bermain dalam suatu
jaringan komputer (mepvork). Fasilitas ini memungkinkan game dapat
dimainkan oleh beberapa orang sekaligus dengan menggunakan beberapa

buah komputer vang terhubung sam dengan yang lainnya.




I

Berdasarkan uraian di atas, penulis bermaksud untuk mengembangkan
perangkal lunak game Halma vang dapat dimamkan secara muliplayer di

komputer dalam suatu jaringan komputer (refwork),

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang pemilihan judul, maka vyang menjadi
permasalahan adalah bagaimana mengembangkan game Halma vang dapat
dimainkan oleh beberapa pemain di tempat yang berlainan di dalam suatu jaringan

nirkabel (wireless).

1.3  Tujuan dan Manfaat
Tujuan penyusunan skripsi ini adalah untuk pengembangkan game Halma
vang dapat dimamkan dalam suatu jaringan komputer (retwork).
Manfaat dan penyusunan skripsi ini, yaitu ;
1. Sebagai dasar bag pengembangan perangkat lunak game berbasis
jaringan lainnya.

2. Sebagai sarana hiburan yvang cukup menarik.

1.4  Batasan Masalah
Pada pembuatan game hafma ini, permlis membuat ruang lingkup
pembahasan atau batasan masalah sebagai berikut;
I.  fnput perangkat lunak dibatasi hanya pada mouse sedangkan ouiput

perangkat lunak pada layar monitor.




bt

Permainan dapat dimainkan mimimal 2 orang dan maksimal 3 orang.
Batas waktu setiap giliran pemain untuk melangkah adalah 30 detik.
Jika batas waktu untuk melangkah habis. maka giliran main akan
dipindahkan ke pemain berikutrya.

Bin halma hanya dapat dijalankan untuk langkah - langkah yang

diperbolehkan

1.5 Metodologi Penvelesaian Masalah

Metode yang digunakan dalam pengembangan game Jurlma adalah

L

2

Menganaliza dan mempelajan cata permainan dan game hafma,
Mempelajan cara pembuatan game dengan Fisual Basic 6.0.

Membaca dan mempelajari buku — buku yang berhubungan dengan
jaringan computer,

Merancang imiterface untuk game [Halma.

Membuoat koneksi komputer pada LAN

Merancang suatu perangkat lunak game Halma dengan menggunakan

bahasa pemrograman Micresofi Frsual Basic 6.0,




1.6

Sistematika Penulisan

Pada penulisan skripsi ini terdiri atas lima pembahasan vaita |

BABI

BAB I1

BAB Il

BAB IV

BABV

 PENDAHULUAN
Bab ini merupakan bagian pendahuluan dimana akan tercakup

secara umum mengenai latar belakang penulisan laporan, ruang
lingkup karya tulis skripsi ini, tujuan dan manfaat yvang mau
dicapai, metodologi yang dipakai dalam penyusunan laporan dan
sistematika penulisan vang digunakan.

: LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang teori — teori yang mendukung dan

berhubungan dengan judul penulisan skripsi,

- PEMBAHASAN DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi prosedur percobaan dan menjelaskan metode

penyelesaian vang dilakukan.

IMPLEMENTASI DAN PENGUJLAN
Bab im bensi penjelasan pembahasan program sesuai dengan

permasalahan yang diambil dalam penulisan skripsi.

 PENUTUP
Bab 1m berisi kestmpulan dan saran dari penulisan skripsi.
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2.1 Jaringan Komputer
2.1.1 Definisi Jaringan Komputer

Pada era globalisasi seperti sekarang 1ni, jutaan bahkan milyaran manusia
saling berkomumikasi, dan kita tidak bisa lagi hanya bergantung pada komunikasi
verbal untuk transfer informasi. Saat ini kita sudah menggunakan jaringan
komputer imtuk mengambil dan berbagi (sfre) informasi dengan cepat dan tepat
Dengan janngan komputer imlah dapat ditingkatkan efisiensi dan efektivitas
interaksi antarmanusia dalam hal pemindahan informasi,

Jaringan komputer dapat didefinisikan sebagai hubungan antara dua atau
lIebih komputer beserta periferal lainnva melalu media transmisi untuk melakukan

komunikasi data satu dengan vang lain.

Adapun komumikasi data dapat diartikan pengiriman data secara elektronik
dari satu tempat ke tempat lain melalul suatu media komunikasi, dan data yang
dikirimkan tersebut merupakan hasil ataun akan diproses oleh suatu sistem
komputer,

2.1.2  Wireless Network

Komunikasi tanpa kabel/nirkabel {wireless) telah menjadi kebutnhan dasar
atau gaya hidup baru masvarakat mformasi. LAN nirkabel vang lebih dikenal
dengan jaringan Wi-Fi menjadi teknologi alternatif dan relatif lebih mudah untuk

ditmplementasikan. [nstalasi perangkal jarngan lebih feksibel karena tidak




membutuhkan penghubung kabel antar komputer. Tidak seperti halnya Eihernet
LAN (Local Area Nefwork)/ jaringan konvensional vang menggunakan kabel
koaksial atau UTP( Unshielded Twisied Pair) sebagai media transfer. komputer
dengan Wireless device dapat saling terhubung yang membutuhkan ruang atau
space dengan svarat jarak jangkauan dibatasi kekuatan pancaran sinyal dar
masing — masing komputer,
2.1.3 Tipe Jaringan Wi-Fi

Seperti halnya Ethernet-LAN (jaringan dengan kabel), jaringan Wireless

juga dikonfigurasikan ke dalam dua jenis jaringan:
# lanngan peer fo peer/Ad Hoc Wireless LAN

Computer dapat saling berhubungan berdasarkan nama SSID
(Service Sef Identifier). 881D adalah nama identitas computer yang

memiliki komponen nirkabel.

Crambar 2.1 Jaringan peer to peer/dd Hoc Wiretess LAN




# Jaringan Server Based’ Wirefess Infrastructure

System infrastruktur membutuhkan sebuah komponen khusus vang

berfungsi sebapai dccess Point.

= %

CGambar 2.2 Jaringan Server Based’ Wireless Infrastruciure

2.2  Halma

Permainan ini dimainkan dalam suatu daerah yang berbentuk bintang
berkaki enam. Permainan ini dapat dimainkan minimal oleh 2 pemain dan
maksimal 3 pemain sckaligus dengan diwakili oleh 3 macam warna, vaitu warma
merah, kuning dan biru. Setiap pemain memiliki 15 buah biji berwarna. Sasaran
dari permainan i adalah memindahkan semua biji berwarna tersebut dari tempat
(daerah) asal ke tempat (daerah) tujuan di seberang pada daerah dengan wama
vang sama - Biji dapat digeser satu langkah ke depan atau dapat dijalankan dengan
syarat terdapat satu biji sebagai nintangan di depan jalurnya,
2.2.1 Sejarah Halma

llalma ditemukan oleh seorang profesor berkebangsaan Amernika dan
Boston, Dr, George Howard Monks (1853 — 1933) diantara tahun 1883 dan 1834
Monk adalah seorang ahli bedah spesifikasi bagian dada di Harvard Medical

School, Saudara George, Robert Monks berada di Ingpris pada tahun 18%¥3 atan




1884 dan Robert menulis surat kepada saudaranya dan mendeskripsikan
permainan Inggris “Hoppih”, G.W, Monks mengambil beberapa ketentuan dari
Hoppity dan membangun Halma,

Dr. Thomas Hill (1818 — 1891). secormang ahli mawematika, puru dan
pendeta, membantu merancang permaman ini, Dr. Thomas Hill menamakan
permainan im “Halma® yang berasal bahasa Yunani yang berarti melompat. Hill
adalah presiden dari Hurvard College antara tahun 1862 — 1868 dan merupakan
ayah mertua dari Robert Monks,

flaima pertama kali dipublikasi di Amerika Serikat (AS) pada tahun 1885
oleh £.1. Horsmarn Company. Terdapat kontroversi pada Hafma di AS, dimana
Milton Bradley Company juga mengklaim hak atas permainan ini. Tidak jelas
apakah terjacdh perang hak legal, tetapi kemudian Milton Bradiey memproduksi
dan memasarkan versi modifikasi dari Hafma dengan nama fiekhie pada tahun
1889,

Parker Bros mengklaim bahwa George H. Monks menjual hak paten atas
Hedmia kepada mereka, namun hal itu tidak diverifikasi.

Di Inggns, Spears Co. memproduks) permainan Halma pada bulan Juh
1893. Halma adalah sam-satunya permainan klasik pada abad 19 vang berasal dari

Amenka Senkat dan dikenal secara intemasional,




2.3 Multiplayer
2.3.1 Pengertian Multiplaver

Multiplaver adalah Jemis pame vang dapat dimainkan lebih dari satu
pemain pada arena game yang sama dan pada waktu yang bersamaan pula. setiap
pemain dalam game multiplayer memungkinkan setiap pemainnya saling
berinteraksi dengan pemain lainnya, bekerja sama dalam tim yang sama, menjadi
tawan tanding, hingga mampu menyediakan bentuk komunikasi sosial vang
hampir tidak ditemukan pada game dengan orientasi single-player.
2.3.2 Sejarah Multiplayer

Sejarah pengembangan multimedia hiburan telah ada sekitar 90an tahun
yang lalu, sejuk ditemukannya Portable Video Cassetle Recorder pertama kalinya
Teknologi Multimedia muncul dengan tujuan awal untuk menghasilkan media
yang dapat menggambarkan dunia seperti real world (dunia sesungguhnya),
Pengembangannya merupakan gabungan antara teknologi computer (hardwere,
softwere, servis), teknologi komunikasi (kabel, satelit, telepon), dan teknologi
content media{ publishing, entertainiment, adverlising), Sampai dengan tahun
1990an selanjutnya terjadi perkembangan teknologi dengan mengkonvergensikan
bagian - bagian dari bidang manajemen database seperti image understanding,
voice recognition, dan hypertext, didukung oleh teknologi jaringan dan
komunikasi yang memungkinkan. Permainan Permainan Multiplayer terdiri dari
dari dua unsure utama, yaitu server dan client, Server adalah penyedia layanan
gaming yang merupakan basis agar client — cliet yang terhubung dapat

memainkan permainan dan melakukan komunikasi dengan baik.
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2.4  Microsoft Visual Basic 6.0

Microsoft Visual Basic merupakan bahasa pemrograman vang berbasis
microsoft windows, sebagar bahasa pemrograman yang mutakhir, Microsoft
Visual Basic 6.0 didesain untuk dapat memanfaatkan fasilitas yang tersedia dalam
Microsoft windows. Microsoft Visual Basic 60 juga merupakan bahasa
pemrograman Object Omented Programing (QOP), yaitu pemrograman yang
berorientasi objek.

Visual Basic merupakan salah satu soffware untuk membuat program yang
cukup sederhana tetapi banvak cakupan yang dapat dikerjakan, karena visual
basic dapat mengakses banyak sofiware seperti Excel, Access dan sebagaiya.
Visual basic lebih sederhana dari pemrograman yang lain. Kesederhanaan visual
basic tetletak pada kemudahan membuat bahasa pemrograman dan bentuk
tampilan yang dikehendaki. Visual Basic imi merupakan pengembangan bahasa
basic yvang diterapkan pada program yang berbasis Windows.

Visual Basic 6,0 adalah salah satu development tools untuk membanpun
aplikasi dalam lingkungan windows, Dalam pengembangan aplikasi, visual basic
menggunakan pendekatan wisual untuk merancang wser inferface atau tampilan
dalam bentuk form, sedangkan untuk kodingnya menggunakan bahasa basic vang
cenderung mudah dipelajari. Visual basic telah menjadi tools yang terkenal bagi
para pemula maupun developer. Dalam lingkungan windows wuser inferface
memegang peranan penting, karena dalam pemakaian aplikasi vang kita buar,
pemakai senantiasa berinteraksi dengan wver mferfuce tanpa menyadari bahwa di

belakangnya berjalan instruksi-instruksi program yang mendukung tampilan dan
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proses yvang dilakukan. Pembuatan program pada visual basic seperti pembuatan
program pada bahasa-bahasa lain, hanya saja pada wisual basic banyak
kemudahan yang dimiliki dibanding dengan program lain, Secara garis besar
pembuatan program pada visual basic ada tiga bagian yaitu pengaturan form,
pengaturan properties dan pembuatan program pada jendela code. Setelah sclesal
dibuat, program dapat dikompilasi sehingga menghasilkan executable program

atau langsung dijalankan pada lingkungan visual basic.

2.5  Adobe Photoshop

2.5.1 Adobe Photoshop, atau biasa disebut Photoshop, adalah perangkat lunak
editor citra buatan Adobe Systems yang dikhususkan untuk pengeditan
foto/gambar dan pembuatan efek. Perangkat lunak ini banyak digunakan olch
fotagrafer digital dan perusahaan iklan sehingga dianggap sebagai pemimpin
pasar {market lecder) untuk perangkat lunak pengolah gambar/foto, dan, bersama
Adohe Acrobat, dianggap sebagal produk terbaik vang pernah diproduksi oleh
Adobe Systemns. Versi kedelapan aplikasi im disebut dengan nama Photoshop €5
(Creative Suite), versi sembilan disebut Adobe Photoshop C82, vers1 sepuluh
disebut Adobe Photoshop C83 | versi kesebelas adalah Adobe Photoshop CS4 dan

versi vang terakhir (keduabelas) adalah Adobe Photoshop C55.

Photoshop tersedia untuk Microsoft Windows, Mae O8 X, dan Mac 05
versi 9 ke atas juga dapat dipunakan oleh sistem operasi lain seperti Linur dengan

bantuan perangkat lunak tertentu seperti CrossChver,




2.5.2 Format File

Photoshop memiliki kemampuan untuk membaca dan menulis gambar berformat
raster dan vektor scperti .png, .gif, jpeg, dan lain-lain, Photoshop juga memiliki

beberapa format file khas:

» PSP (Photoshop Document) formal yang menyimpan gambar dalam
bentuk feyer, termasuk teks, mask, opacity, blend mode, channel warna,
channel alpha, clipping parhs, dan setting duotone Kepopuleran
photoshop membuat format file ini digunakan secara luas. schingga
memaksa programer program penyunting gambar lainnya menambahkan
kemampuan untuk membaca tormat PSD dalam perangkat lunak mereka.

« PSB' adalah versi terbaru darni PSD wyang didesain umuk file vang
berukuran lebih dari 2 GB

« LPDD adalah versi lain dari PSD yang hanva dapat mendukung fitur

perangkat lunak PhotshopDeluxe,

2.6 Citra
Citra (image) secara umuim dapat diciptakan dari aplikasi multimedia
seperti Adobe Photoshop, bisa juga berupa hasil scan dari foto atau lukisan,

pengeabungan hasil scamning dan ediring, Juga hasil foto kamera digital.
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2.6.1 Definisi Citra

Citra adalah representasi visual vang terdiri dari sekumpulan piksel atau
tink berwarna dalam bentuk dua dimensi, Citra merupakan representasi dua
dimensi (2-D) dari intensitas cahaya vang dinyatakan dengan fungsi fix,p). dimana
x dan y merupakan koordmat spasial dan nilai fungsi / menunjuk pada titik /x, v/,
2.6.2 Citra Analog

Analog berhubungan dengan hal yang berterusan { continue ) dalam satu
dimensi, Contohnya adalah bunyi. Bunyi diwakili dalam bentuk analog wvaitu
suatu gelombang udara vang berterusan dimana kekuatannya diwakili jarak
gelombang. Hampir semua kejadian atau boleh diwakili sebagai perwakilan
analog seperti bunyi, cahaya. air. clektrik, angin dan sebagainya. Data pambar
yang digunakan dalam bentuk rekaman hard-copy dinamakan foto ( citra analog ),
Foto direkam dalam dua dimenst pada photosensitive emulsions,

Citra analog terdin dan sinval-sinyal frekuensi elektromagnetis yang
belum dibedakan sehingga pada umumnya tidak dapat ditentukan ukurannya,
2.6.3 Citra Digital

Citra digital merupakan suatu array dua dimensi atau suatu matrks yang
clemen-elemennya menyatakan tingkat keabuan dari elemen pambar. Jadi
informasi terkadang bersifat disknt.

Citra  digital terdiri-dari sinval-sinval frekuensi elekiromagnetis vang
sudah disampding dan ukuran pixel dan citra tersebut sudah dapat ditentukan.
Sampling merupakan proses pembentukan citra digital dari citra analog. Suatu

citra yang dicetak diatas kertas disebut dengan citra analog, jika citra analog
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tersebut di-scan dengan alat scanner maka akan menjadi citra digital. Dengan
demikian, scanner merupakan alat sampling. Proses pembentukan citra digital

dari citra analog diperlihatkan pada Gambar 2.1

Prevses Dhgiias
Citra Analog —— ™ Citra Digital

{ Seaning, Sampling

Gamhar 2.3 Pembentukan Citra figital Dar: Citra Analog

Citra sebagai keluaran suatu sistem perckaman data dapat bersifat optik
berupa foto, bersifat analog berupa sinyal-sinyal video seperti gambar pada
monitor televisi, atau bersifat digital yang dapat langsung disimpan pada suatu
pita magnetik.
2.6.4 Konversi Citra Analog ke Citra Digital

Citra digital tidak selalu merupakan hasil langsung data rekaman suatu
sistemn, Kadang-kadang hasil rekaman data bersifat kontinu seperti gambar pada
monitor televisi, foto sinar-x dan lain sebagainya Dengan demikian untuk
mendapatkan suatu citra digital diperlukan suatu proses konversi, sehingga citra
tersebut selanjutnya dapal diproses dengan komputer.

Untuk mengubah citra bersifat kontinu menjadi citra digatal diperlukan
proses pembentukan kisi-kisi arah horizontal dan vertikal. sehingga diperoleh
gambar dalam bentuk array dua dimcnsi. Proses tersebut dikenal sebagai proses

digitast atau sampling. Pada digitasi atau sampling dilakukan pembagian gambar
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kepada bagian kecil supaya dapat mewakili kandungan gambar. Pembagian
dilakukan kepada segiempat kecil ( grid ) vang dipanggi] pixel { picture element
or pixel ), Setiap pixel adalah sample gambar asal yang diambil dan domain ruang
( spatial domain ).

Proses yvang diperlukan selanjutnya adalah proses kuantisasi. Dalam proses
ini tingkat keabuan setiap pixel dinvatakan dengan suatu harga integer, Batas-
batas harga intcger atau besarnya daerah tingkat keabuan yvang digunakan untuk
menyatakan tingkat keabuan pixel akan menentukan resolusi kecerahan dar
gambar yang diperoleh. Kalau digunakan 3 bit untuk menyimpan harga integer
tersebut, maka akan diperoleh sebanvak 8 tinpkat keabuan, Makin besar tingkat
keabuan yang digunakan makin baik gambar yang akan diperoleh karena
kontinuitas dari tingkat keabuan akan semakin tinggi sehingga mendckati citra
aslinva.

2.6.5 Definisi Pixel

Fixel didefimsikan sebagai unsur citra (image) atau unsur pengindraan,
vang menunjuk pada satuan terkecil vang dapat diglamati dalam kegunaan grafik
Pada ecitra berformat hifmap, sekumpulan prrel adalah titk-titikk vang digunakan
untuk membangun suatu citra
2,6.6 Resolusi

Kualitas sebuah citra ditentukan pula oleh resolusi. Resolusi adalah
banvaknya pixe/ yang menghasilkan sebuah citra dalam sebuah lavar atau printer.

Semakin banyak jumlah pivel-nyva, maka semakin tinggi resolusinya dan akan
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dihasilkan citra yang lebih baik dan lebih halus. Resolusi yang ideal merupakan
keseimbangan antara kualitas dengan ukuran penyimpanan citra tersebu,
2.6.7 Format Penvimpanan Citra

Format penyimpanan citra vaitu TIFF (Fagged Image File Format), GIF
(Craphics Interchange Format), JPEG (Joint Photographic Experts Group), PNG
(Poriable Network Graphics), PCD (Photo CD), BMP (Bitmap), PDXAR (Pixar
Image Computers), WMF (Windows Metafile).

2.6.8 Format File BMP

BMP adalah format file gambar standar untuk sistem operasi Windows.
Format file in1 dikembangkan oleh Microsofi untuk menyimpan gambar {bitrap)
dan memungkinkan Wisdows untuk menampilkan kembali gambar tersebut.
Struktur dari file BMP terdin dan Bitmapliile Header vang mengandung informasi
mengenail file, BitmapfnfoHeader yang menyimpan informasi mengenai gambar
{(seperti dimensi, warna dan lain — lain), tabel warma vang didefinisikan sebagai
array dari struktur RGBQUAD, dan sisanya adalah data gambar,

Jumlah wama yang lerdapal pada gambar dileniukan oleh BiBiCount.
Kemungkinan nilai untuk Bi8i#Count adalah 1 thitam/putih), 4 (16 wamna), 8 (256
wamna), dan 24 (16,7 juta warna). Elemen dawa BiBuCount sekalipus menentukan
apakah pada fife BMP terdapat tabel warna atau tidak, sekaligus susunan dari
tabel warnanya.

Untuk gambar 1 Ait, tabel warna hanva berisi dua warna (biasanya hitam
dan putih), Jika setiap A# dan data gambar bemilai 0 maka warna yang

ditunjuknya adalah warna pertama di dalam tabel wama. Jika setiap 44t dari dat
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pambar bernilai 1 maka warna yang ditumjuknya adalah warna kedua vang
terdapat di dalam tabel warna.

Pada gambar 4 bir, tabel warnanya benisikan 16 wama, Setiap Ayfe vang
terdapat pada data gambar mewakili dua piksel. Bwe-fee tersebut dibag menjadi
dua bagian, masing — masing 4 bit. Bit - At fadl menunjukkan ke warna — warna
yang terdapat pada tabel warna.

Pada gambar & bit, setiap byte mewakili satu piksel, Nilai dari setiap &yre
tadi menunjuk ke salah satu warna yang terdapat pada tabel wama yang di
dalamnya berisi 256 wama,

Untuk gambar 24 bit, 3 hyie digunakan untuk mewakih satu piksel. Byre
yvang pertama mewakili unsur warna merah, dwe vang kedua mewakili unsur
warna hijau, dan bpte ketiga mewakili unsure warna biru, Pada gambar 24 b,
tabel wama tidak dibutuhkan karena setiap piksel mengandung umsur wama
merah, hijau dan biru yang sebenarmya,

2.6.9 Format File GIF

Format file GIF ( Graphics Interchange Format) merupakan hasil
rancangan CompuServe Incorporated, Format ini dirancang untuk memudahkan
pertukaran citra fifmap antarkomputer. GIF hanya mendukung resolust wama
sampai 256 warna (8-hit) [HPI90]

Formal jile GIF memilili dua versi vaitu GIF 87a dan GIF8%. Versi
(GIF8%9a diperkenalkan pada bulan Juli 1989 merupakan perbaikan dan versi

(GTF87a. Pada GIFB9a ditambahkan kemampuan untuk menampilkan citra dengan




latar belakang transparan ( background 1ransparency), penvimpanan data citra
secara imferlaced dan kemampuan untuk menampilkan citra animasi.

GIF menggunakan variable-length code yang merupakan modifikasi dari
algoritma LZW (Lemple-Ziv Weich) untuk mengkompresi data citra. Teknik
kompresi data im mampu menghasilkan kompresi vang baik dan mcrupakan
teknik kompresi yang mampu mengembalikan data sama persis dengan aslinya

{lnssless data comperssion),

2.7  Depth First Search

Pada Depth First Search (DFS), proses akan dilakukan pada semua
anaknya sebelum dilakukan pencarian ke node-node (litik) yang selevel
Pencarian dimulai dari node akar ke level vang lebih tinggi. Proses ini diulangi
terus hingga ditemukannya solusi. Stack atau tumpukan adalah struktur data vang
setiap proses baik penambahan maupun penghapusan hanya bisa dilakukan dari
posisi teratas tumpukan. Cara kerja stack adalah LIFO (Last In First Out), dimana
data yang terakhir masuk akan keluar pertama.
Berikut analisis ruang dan waktu untuk metode pencarnan DFS ¢
1: Diasumsikan :

= Pohon pelacakan memiliki cabang vang selalu sama, yaitu sebanyak b.

s Tujuan dicapa pada level ke-d
2: Analisis Ruang

¢ Setelah berjalan 1 langkah, stack akan berisi b node.

e Setelah berjalan 2 langkah, stack akan bensi (b-1} + b node.
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» Setelah berjalan 3 langkah, stack akan berisi (b-1) + (b-1) + b node.

= Setelah berjalan d langkah, stack akan berisi (b-1) * d + 1 node,
mencapai maksimum.

Analisis Waktu

+ Pada kasus terbaik, DFS akan mencapai tujuan pada kedalaman d
pertama, sehingga dibutuhkan pencarian sebanyak d + 1 node.

* Pada kasus terburuk, DF5S akan mencapai tyjuan pada kedalaman d
pada node terakhir, sehingga dibutuhkan pencarian sebanyak 1 + b -
b +b'+. A+ b= "1/ (b-1)

Keuntungan dan metode imi adalah ;

I. Membutuhkan memori yang relatif kecil, karena hanya node-node
pada lintasan vang aktif saja yang disimpan.

2, Secara kebetulan, metode DFS akan menemukan solusi tanpa harus
menguji lebih banvak lag dalam ruang keadaan.

Kelemahan dari metode ini adalah ;

1. Memungkinkan tidak ditemukannya tujuan yang diharapkan.

2. Hanya akan mendapatkan 1 solusi pada setiap pencarian,
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PEMBAHASAN DAN PERANCANGAN

3.1  Pembahasan
Froses perancangan halma melahu beberapa tahapan sebagai berikut;
|. Proses Perancangan Gambar Papan Permainan | lalma.
2. Proses Initialisasi Gambar Papan Halma.

Proses Pengesetan Board Halma.

!,.-.I'

4. Proses Pengaturan Koneksi Jaringan.
5. Proses Pengecekan Langkah Yang Dapat Dijalankan Oleh Biji.

6. Proses Pengecekan Pemenang,

3.1.1 Perancangan Gambar Papan Permainan Halma

Papan permainan Halma dirancang dengan menggunakan aplikasi
Micrasaft Visio dan kemudian di-copy and paste ke aplikasi Adobe Photoshop C.8
dan disimpan,

Papan permainan Halma ditancang dengan menggunakan /Kllipse tool
untuk menggambar lingkaran (bulatan) kecil dan dilakukan proses fil! color
dengan warna hitam untuk menghasilkan lingkaran hitam keeil. Sedangkan gans-
garis pada papan permainan dirancang dengan menggunakan Line (ool Proses
terakhir, dirancang tiga buah segitiga sama sisi dengan cara menggambarkan
paris-garis yang berhubungan secara berturui-turut hingga membentuk sebush

septiga dan dilakukan proses fill color dengan warna kunmg, merah dan biru

20
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Kemudian tiga buah segiriga sama sisi yang dihasilkan tersebut diduplikasi dan
dilakukan proses rotate hingga didapatkan posisi yang diinginkan.
Gambar yang dihasilkan tersebut di-copy and paste ke aplikasi Adobe

Photoshop C.S. untuk disimpan ke dalam format gambar * GIF.

Gambar 3.1 Rancangan Gambar Papan Halma

3.1.2 Proses Initialisasi Gambar Papan Halma

Rancangan Papan Halma pada Gambar 3.1 dibeni inisialisasi. Gambar 3.2
memperlihatkan bashwa terdapat matrik posisi berukuran 17 X 25 dimulai dan
posisi [1,1] sampai posisi [17,25]. Papan Halma vang diberi tanda bulat @ discbut
node vang jumlahnya 121 buah. Setiap sode terletak pada sebuah matrik posisi,

Pada node 1 berada pada matrik [17.13] dan #oede 6] berada pada matrik [9.13).
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Perhatikan node 70 dimana memiliki tetangga node 80, 81, 69, 71, 60 dan 61. Jadi
setiap rode masing-masing memiliki tetangga. Sebuah node terdapat maksimum 6
buah mode tetangga, Namun terdapal node yang tetangganya lebih kecil dari 6
node tetangga artinya ada node tetangga tidak berada di area papan halma diberi
nilai 0,
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CGambar 3.2 Penomoran dan Pemetaan Papan Permainan Halma

Semua #ode diberi nilai sesuai dengan gambar di atas. Masing-masing
node terdapat enam buah pointer yaitu :
1, 5[1] berisi nilai label dan posisi yang terletak di samping kiri node.
2. 5[2] berisi nilai label dari posisi vang terletak di samping kanan node.
3. A[l] benisi nilaa label dan posisi yang terletak di kin atas node.

4. A|2] berisi nilai label dar posisi vang terletak di kanan atas rode.
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5. B[1] berisi milai label dan posisi yang terletak di kinn bawah node,

6. B[2] berisi nilai label dari posisi yang lerletak di kanan bawah node.
Untuk lebih jelasnya dilvhat pada contoh dibawah ini :
Node(1) diposisi [13,17] memiliki nilai pointer S[1]=0, S[2]=0, A[1]=2, A[2]=3.
B[1]-0, B[2]-0.
Node(5) diposisi [13,15] memliki nilai pointer S[1]=4, S[2]=6, A[1]=8, A[2]=9,

B[1]=2, B{2]=3.

3.1.3 Proses Pengaturan Koneksi

Visual Basic memungkinkan kita membuat program permainan (game)
secara network melalui teknologi yang diperkenalkan Mficrosofi, vaitu Mrerosoft
Winsock Library yang fungsinya menghubungkan komputer vang satu dengan
vang lainnya dan saling bertukar data dengan menggunakan dua prorecol, vaitu
User Datagram Protokol (UDP) dan Transmission Controd Prowkol (TCP. Pada
perancangan perangkat lunak permainan halma pada serwork menggunakan
protecol TCP. Prinsip kerjanya adalah salah satu komputer akan menentukan
apakah bertindak sebagai Cliens atau Server. Komputer vane bertindak schagai
server akan dijalankan dahulu dan menunggu komputer vang bertindak sebagai
client untuk melakukan koneksi atau hubungan. Setelah koneksi kedua komputer
tersebut berhasil dilakukan, maka kedua komputer itu dapat mengadakan interaksi

satu sama lain.
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3.1.4 Proses Pengesetan Board Halma

Pada saat sebelum permainan dimulai maka terlebth dahulu kita harus
mengeset biji-bijinya masimg-masing ke tempat yang sudah ditentukan vaitu di
posisi awal rumah. Proses pengesetan ini menggunakan array untuk menyimpan
posisi awal masing-masing setiap biji. Schingpa apabila setiap permainan dimulai

maka biji-biji pemain akan terletak pada rumah masing-masing.

3.1.5 Proses Pengecekan Langkah — Langkah Yang Dapat Dijalankan Oleh
Biji
Setiap pemamn dapat menggerakkan bijinya ke posisi yang diinginkan,
Namun, posist yang diinginkan tersebut harus dapat dijalankan. Jika tidak, maka
pergerakan biji tidak diperbolchkan. Proses pengecekan pergerakan biji yang
diperbolehkan adalah sebagai berilkut -
I. Pengecekan dimulai dari posisi awal biji dengan mengecek nilai setiap

pointer dan posisi biji tersebut.

b

INilai peinter menunjukkan posisi tujuan vang dapat digerakkan aleh biji
tersebut. Jika nilai pointer bernilai 0, maka berarti biji tidak dapat
digerakkan ke arah tersebut.

3. Jika posisi tujuan vang dapat digerakkan masih kosong (udak ditempati
oleh biji), maka bij1 berhenti di posisi tersebut dan tidak dapat digerakkan
lagi.

4. Jika posisi tujuan yang dapat digerakkan tidak kosong (ditempati oleh

biji), maka biji tersebut digerakkan ke posisi dengan arah pointer vang




sesual dengan arah posisi tujuan tersebut jika ditinjau sebagai nilm pointer
dari posisi asal.

5. Proses pengecekan untuk langkah keempat dilakukan untuk semua nilai
pointer dari posisi tujuan tersebut yang telah ditempati oleh biji hingga
tidak terdapat milai pointer dari posisi tujuan yang telah ditempati oleh biji.

6. Jika pada wakiu proses pengecekan, didapat posisi tujuan yang telah
diperoleh sebelumnya, maka proses pengecekan untuk posisi tujuan
tersebut tidak perlu dilanjutkan lagi,

Agar lebih jelas, simaklah contoh berikut ini.
Misalkan ingin digerakkan biji kuning vang berada pada posisi 17 dengan posisi

biji-biji lainnya seperti ditunjukkan oleh gambar berfkut ini,

111

Crambur 3.3 Contoh keadaan posisi biji-biji pada papan permainan halma
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Posisi tujuan vang dapat dicapai oleh biji kuning pada posisi 17 tersebut adalah

sehagai berikut :

1.

2

Posisi 8 yang merupakan nilai pointer B1 dari posisi 17,

Posisi 9 yang merupakan nilai pointer B2 dari posisi 17.

. Posisi 16 yang merupakan nilai pomnter S1 dari posisi 17.

Posisi 18 vang merupakan nilai pointer 82 dari posisi 17.

Nilai pointer Al dari posisi 17 yaitu posisi 29 telah ditempati oleh biji,
maka posisi tujuan yang dapat ditempati oleh biji adalah sesuai dengan
nilai pointer Al dari posisi 29 vaitu posisi 40,

Karena posisi 40 ditempati dengan melompati biji lainnya, maka biji
masih dapat digerakkan lagi, namun harus dengan melakukan lompatan,
vang berarti bahwa posisi tujuan sesuai dengan nilai pointer dari posisi
tersebut harus telah ditempati oleh biji lainnya. Jika ndak, maka bij tidak
dapat digerakkan lagi. Nilai pointer dari posisi 40 hanva pointer A2 vaitu
posisi 51 dan B2 yaru posisi 29 yang telah terisi, maka pointer A2 dari
posisi 51 yaitu posisi 61 Pengecekan dilanjutkan untuk posisi 61 Nilal
pointer dari posisi 61 hanya pointer A2 yaitu posisi 71 dan pointer B2
yaitu posisi 52 vang telah ditempati oleh biji maka pointer A2 dan posisi
71 yaitu posisi 82 dan pointer B2 dari posisi 52 yailu posisi 42 merupakan
posisi tujuan vang dapat ditempati oleh biji.

Pengecekan dilanjutkan untuk posisi 82 dan posisi 42. Nilai pointer dan
posist 82 hanya pointer B1 yaitu posisi 71 yang telah ditempati oleh biji,

maka pointer B1 dan posisi 71 yaitu posisi 61 merupakan posisi tujuan




vang dapat ditempati oleh biji. Namun, karena posisi 61 merupakan posisi
asal sebelumnya dan telah dimasukkan sebagai posisi tujuan, maka proses
pengecekan untuk posisi 61 dihentikan, Nilai pointer dan posisi 42 hanya
pointer Al yaitu posisi 32, pointer B1 yaitu posisi 30, dan pointer S2 yaity
posisi 43 yaitu posisi 44 merupakan posisi tujuan vang dapat ditempati
oleh biji. Namun, karena posisi 17 merupakan posisi awal maka posisi 17
bukan merupakan posisi tujuan. posisi 44.

Nilai pointer A2 dari posisi |7 yaitu posisi 30 telah ditempati oleh bip,
maka pointer A2 dari posisi 30 vaitu posisi 42 merupakan posisi tujuan
yang dapat ditempati oleh biji. Namun, karena posisi 42 sebelumnya telah
dimasukkan sebagai posisi tujuan, maka proses pengecekan untuk posisi

42 dihentikan.
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Maka, posisi tujuan vang dapat dicapai oleh posisi 17 adalah posisi 8, 9, 16, 18,
40, 42, 44, 61, dan 82 seperti ditunjukkan oleh tanda lingkaran merah pada

gambar berikut ini.
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Crambar 3.4 Contoh posisi hyuan dari biji pada paparn permainan halm

3.1.6 Proses Pengecekan Pemenang

Pada proses i akan dilakukan pengecekan terhadap byt — bipi yang telah
masuk ke daerah tujuan rumah apakah semuanya sudah masuk atau tidak dengan
cara menvimpan grray posisi tujuan rumah. Pemam vang duluan memasukkan

semua bijinya ke daerah tujuan rumah dinyatakan sebagai pemenang.
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3.2 Aturan Permainan Halma

Permainan i dimamkan dalam suatu daerah vang berbentuk bintang
berkaki enam. Penmainan in1 dapat dimainkan oleh maksimal 3 pemain sekaligus
dengan diwakili oleh 3 macam wamna, yaitu warna merah, kuning dan biru. Setiap
pemain memiliki 15 buah biji berwarna, Sasaran dari permainan ini adalah
memindahkan semua biji berwama tersebut dari tempat (daerah) asal ke tempat

(daerah) tujuan di seherang.

3.3  Desain Sistem Game Halma
Secara garis besar desain sistem game Halma memiliki gambaran desain

seperti dibawah im

| Bamair
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| M bRma
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= | x :

Crambier 3.5 Dresain Sistem Crame Halma




3.4 Flowchart

Benkut Flowchart Game Halnia:

A o
_,-"ﬁ:!mhul Pabunjuic., Halwman

<
& Fermainan - —ya H”_x pofumjuk |
T, ditekan? . Pemrradnsn -
. i —
" o~
\r./
tidak
X
wE
W ps” [
+ Toaripol Play VI = Masubh | |
*\.\. ibabar? ..f/ ” Pafminan
| : .fz.l' LI
tidak
fidak ¥
S e
}.z/ " e —————
o Tarmbal Hietary™. A o Haloman Y
w, dliekan? 5 Hesluy .
i e e -~
\'-\.‘ __.-'
-
tidak
X,
B il

-~ Tembal I.‘:ra-dxl‘"x o < %
QH ditskan? ,-'}_“’ -- I{\Hﬂl"‘n radd III,--— ——
i, I 2 J

ikl 4
" Tombal Bxit .,

< : "
. deekant =

Craembor 3.6 Flowchar! Game Halma

30




3l

Berikur Alur Permainan Came Holma:
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35  Perancangan

Perangkat lunak permainan Halma im dirancang dengan menggunakan

bahasa pemrograman Microsofi Visual Basic 6.0. Komponen- komponen yang

digunakan dalam pembuatan perangkat lunak ini sebagai berikut ;

1.

Form | merupakan lembaran kerja tempat meletakkan item dalam

Window Visual RHasic,

. Label ! unit im digunakan untuk menampilkan teks, angka, atau simbol

pada saat program dijalankan,

Text Box ; unit ini digunakan untuk menampilkan teks pada form atau
untuk menerima ixnpat dan pemakar pada saat program Viswal! Basic
dijalankan.

Command Button | unit ini digunakan umtuk memberikan suatu
perintah atau tindakan ketika digunakan,

Check Box . unid 1m digunakan untuk memilih satu atau beberapa
syarat secara bersamaan

Combo Box . unit digunakan untuk memilih item lewat Drop-Down
List,

fane s unit ini memungkinkan pemakal membuat garis lurus.

Picture Box - umit im untuk menampilkan file gambar {Bitmaps, foon,
Crif, JP(7 dan sebagainya),

Image Pox . unit akan menampilkan gambar Bitmaps, Windows,

Meitafile dan lcon.
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10. Timer : umit ini digunakan untuk mengoperasikan waktu kejadian pada
Tutin program termasuk internal waktu.

11. Shape | Unit im membentuk objek dua dimensi (bujur sangkar,
lingkaran, emapat persegi panjang dan elips).

12. Progress Bar ; unit ini untuk menampilkan berapa lama suatu operasi
berlangsung,

13. Menu Lditor : umit in1 digunakan untuk membuat menu aplikasi.

14. MSFlexrid - umt imi digunakan untuk menampilkan informasi
database.

15, Winsock : umit ini digunakan sebagai perantara koneksi antara scsama

komputer,

Perangkal lunak ini memiliki beberapa form vaitu

1.

2.

Form meni.

Form Petunjuk.

. Form History.

Form HistoryZ.
Form Credit,

Form frmConnect.
Frorm frmSetPlayer,
Form rmWinSock.

Form frmPlay.




3.5.1 Form menu

@ B Halera Mubdpkpee Game _-_: X -"-ﬁ
™~

Crambar 3.8 Rancangan Form menu

K.eterangan .
1 :nama perangkat lunak,
2 gambar logo dar perangkat lunak.

3 : tombol ‘Petunjuk Permainan’ untuk menampilkan form petunjuk.
4 :tombel "Multiplayer” untuk memulai permainan.

5 . tombeol "History® untuk menampilkan form History.

6  tombol “Credit” untuk menampilkan form Credit

7 tombol “Exit’ untuk keluar dari program.

14




35

352 Form Petunjuk
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Crambar 3.9 Runcangan Form Petunjuk

Keterangan :
1 petunjuk permainan.

2 lombol "Back’ untuk kembali ke form menu utama,




3.5.3 Form History
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Gambar 3. 10 Rancangan Form History

Keterangan
1 :sejarah dari pemmainan Halma.
2 :tombol "Back™ untuk kembali ke form menu utama.

3 :tombol “Next” untuk menuju ke form History selanjutnya (form History2).
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354 Form History2
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Cambar 3.11 Rancangan Form History?

Keterangan ;
1 :lanjutan sejarah Halma
2 tombol “Back” untuk kembali ke form History sebelumnya.

rtombol “Menu® uniuk kembali ke menu utama.

9%
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355 Form Credit
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Crambar 3,12 Rancangan Form Credit,

Keterangan ;
1 :info pembuat .

2 tombol Back’ untuk kembali ke form meno utama,
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356 Form frmConnect
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Crambar 3.13 Rancangan Form frmConncet

Keterangan :
1 text box untuk meng-inpid nama pemain,
- text hax "Hosl IP Address' untuk mengisi /P Address dari server tujuan,

tlext box "IP Port® untuk mengisi kode pengenal dari komputer server,

»tombol ‘Back’ untuk kembali ke menu utama.

2

3

4 | tombol "Host™ untuk memulai permainan sebagai server.

5

6 :tombol *Cancel” untuk membatalkan, dan balik ke menu pertama.
-

“tombol “Join’ untuk bergabung dengan server |
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3.5.7 Form frmSetPlayer

Cambar 3. 14 Runcangan Form fimSeiPlayer

Keterangan :

1

= W e L I

10
11

: daerah tampilan nama pemain | (server).

. daerah tampilan nama pemain 2 (clienr).

- daerah tampilan nama pemain 3 (client).

: daerah lampilan kata-kata (pesan) yang dikirim oleh setiap komputer
; daerah mengetik kata-kata (pesan) vang akan dikirim,

s tombol “Back’ untuk membatalkan proses..

: combo box untuk memilih wama biji dari pemain 1 dan hanva dapat dipilih

oleh server,

- eombo hox untuk memilih warna biji dari pemain 2 dan hanya dapat dipilih

oleh server.

. combo box untuk memilih warna hiji dari pemain 3 dan hanva dapat dipilih

oleh server,

: tombol *Send’ untuk mengirimjan pesan vang lelah & ketik,

: tombol “Start’ untuk memulai permainan.




41

3.5.8 Form frmPlay

[ e |
E=3
Cambar 3.15 Runcangan Form frmPlay

Keterangan .
1 :fimer,

2 :papan permainan ‘Halma’

La¥

- daerah tampilan giliran pemain

. daerah tampilan kata-kata (pesan) vang dikirim oleh setiap komputer
- text box untuk menginput kata (pesan).

: tabel yang benisi info pemain (warna |, nama, skor).

. tombol *Main Menu” untuk kembali ke menu utama.

G = I Lh o

' tombol *New Round” untuk memulai permainan lagy,




9 :tombol ‘Exit’ untuk keluar dan permainan,
10 | tombaol *Send’ untuk mengirim pesan ke server untuk dikirim ke semua

komputer yang tergabung dalam permainan.
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BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi
Tahap implementasi pengembangan perangkat lunak merupakan proses
pengubahan spesifikasi sistem menjadi sistem vang dapat dijalankan, tahapan ini
merupakan lanjutan dan proses perancangan, yaitu proses pemrograman
perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi dan disain sistem
Dalam aphkasi pembuatan Game Halma ini, program vang digunakan
dalam pengiplementasian adalah Microsoft Visual Basic 6.0
Hasil implementasi dari Game Halma meliputi Menu utama, Petunjuk
Permaian, Play, History, Credit, Pengaturan Koneksi, Setting permainan, dan
Permainan Berjalan.
4.1.1 Kebutuhan Perangkat Keras
a. komputer dengan spesifikasi -
1. Intel{R) Pentium(R) Dual E2180 i@ 2.00GHz.
2. 1IDD 80 GB Hitachi.
3_. RAM 512 MB.
4. Keyboard dan mouse.
5. Monitor EVGA

&, MWerwork card




4.2.

4.2.1
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Kebutuhan Perangkat Lunak
Microsoft Windows XP Profesional,
Mierosoft Visual Basic 6.0,

Adobe Photoshop.

Pengujian

Pengujian Wircless

Langkah awal yang dilakukan sebelum memulai menjalankan game Halma
adalah melakukan setting koneksi wireless network. Pada komputer |
melakukan setting jaringan Ad Hoc denpan memasukkan nama network
(SSTD) “RT" dan password (Network key) ‘aaasa’, kemudian

Authentication “Open’, dan encryption * WEP”, Lalu klik *OK®.

4220300 duthenbcobion | Cannacion
Halwcik parme (5510 F AT

Ligomect swee i this natwork i hol broadeasig

1 hes restvncaik s 5 ey for e lelloeing.

Rebuoik Authenhication L pesre -
Eala encrypiom WEP =
Mehsris kens R

Corbim redvcik ey BREER

Foay ey achvarwoed]:

| Tk ke i puosrdad for e aeficrmahcally

| Thay 152 corrputer Ao comgubst | 51 bacd natvestk s
ACrAS DR 38 ol ke

ok || Caeat

Garmbar 4.1 Setting Awal Jaringan Ad Hoc
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Kemudian pada wireless network connection akan terdeteksi jaringan Ad
Hoc dengan nama ‘RT”
T

T Choooa & wireless network

B et st AZkch s NosT i e Bt bk oGl | B sy redk ol In e o b el e
inlerraien. o

Wk TR e DO
Fim e Fame o omgf pffie

Relsted Tosks

T
vy

W Clisiam Lo i of
Dl e et

B Forrs wbinrcns
sl

(rambar 4.2 Wireless Network Connection Komputer 1,
Sctelah terdeteksi maka user dapat melakukan koneksi pada jaringan Ad
Hoe, kemudian komputer 1 tinggal menunggu user lain untuk melakukan

join terhadap jaringan Ad Hoc tersebut. Untuk Connect akan dimima

memasukkan network kev.

Tha natwark BT raguares & ranucek ey (300 cafed 3 WEP key or WA Lav) A risbssork,
kay helps precrant unkrovn iruders From corneching bo this netweark,

Type the by, ared then click, Cormect,

Pt e, ot wanasnmn

M)

[ concel |

(iambar 4 3 Network Connection Key.
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L
Pleaws mail wiile \Windows connects to the ‘BT nebwoark.
Waiting For the natwork, .,
E Tr=—rs ; LY e

CGambar 4.4 Waiting Network Connection.

Setelah user lain melakukan join terhadap jaringan Ad Hoc tersebut, status

akan berubah menjadi Connected.

Metwork Taites Choose a wireless network
B Pl b Gl as e oy thes bt belowe R connect 10 2w skess npwork i rang o Lo get nore
I,

e E L L]
Fit a P ar el zoe

Relsbed Taskn

g L2am B e . T
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| s o priee o
prefnred retriels

& renge afvariad
----- N

Gambar 4.5 Wireless Network Connected
Untuk computer lain pada wircless network connection terdeteksi jaringan
Ad Hoc dengan nama "RT". User dapat melakukan koneksi pada jaringan

Ad Heoc tersebut, Untuk Connect akan diminta memasukkan network key.




t Fetich fasks “ Choose & wireles nabwork
[ ]

k. & £ W Lt ik ekt b e b e 5 e ebegs retsnik in o
rareE Uil e

-
T g e 2 enalpifis !

. TS STTIYL e wr y
e - A B Py T
e T

§ Vs )
P .ﬂt'hu.-:ﬂ'lv.- fe ol q i

1Lk ot jw ok oo, IF 1o

T R

i H‘, [TI— —— I

Gambar 4.6 Wireless Network Connection Komputer Lain
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Gambar 4.7 Network Connection Key
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Gambar 4.8 Waiting Network Connection.
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Setelah tekoneksi, status wireless mefwork akan berubah menjadi

{onnected.

E Bt i Tk q Choosa a wireless network
g vl i Eﬂiﬂylﬂ?hﬂ-kwmmﬂhoMMmrﬁqﬁqhume

=
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Gambar 4.9 Wireless Network Connected
Pengujian jangkauan wirgless network modus Ad Hoc.

Pada jarak Tm sampai 2m signal bagus, koneksi lancar.

ERE AT L DT O S PR BT g e PR ]
- nw-mh* Irrl-twmnww fﬁ"T'H.l'ri'quP#

Gambar 4.10 Wireless Ad Hoc jarak 1m

Pada jarak 3m terjadi penurunan signal, koneksi masih lancar,

K1 Scury ==l ComaLTE IT-Domaer N2

TR P T e o e venrh S8 Py e S pErer T T e P B e

retbwnd T grormort from thys-nesoasrk, o Seconnee T S

CGambar 4.11 Wireless Ad Hoc jarak 3m
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Pada jarak 6m signal turun drastis, koneksi lemah.

CGambar 4,12 Wireless Ad Hoc jarak 6m
Pada jarak 10m signal sangat jelek, bahkan kadang terputus. Koneksi

sangat lemah,

Gambar 4,13 Wireless Ad Hoc jarak 10m lebih

4.2.2 Pengujian Program

-

Klik pada file Halmaexe ataupun icon bertanda “%  Setelah itu akan

muncul tampilan Menu Utama Game Halma

Gambar 4.14 Tampiln Menu Utama Halma
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Untuk memulai permainan klik tombol Play, Setelah itu akan muncul
Tampilan Pengaturan Koneksi, Apabila anda memulai permainan sebagai server {
host ) maka perlu mengisi Nama Anda, Nomor Port vang digunakan kemudian
tekan tombol Host. Apabila anda akan bergabung maka anda tinggal mengisi
Nama Anda, IP dddress Server dan Nomor FPorf sesual dengan Server, kemudian

tekan tombol Jain.

voer Nme : EXT

Host's IP .t._f:in“ (Owly Haaded if T

IF Port (Optionsl)

Gambar 4,15 Tampilan Pengaturan Koneksi
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tuor Name

Hozt"s IP .I“-";EH!F (Only Meeded If thng]

AT 1ED 100 10

IP Part (Optional}

Gambar 4.16 Tampilan Pengaturan Koneksi Untuk Plaver Join

Kemudian masuk kedalam Setting Permaman. Pada seting permainan
ditentukan warna dari masing- masing pemain. Apabila setidaknya ada 2 player
telah tersambung maka penmiinan dapat dimulai dengan menekan tombol Start.

Semua settingan diatur oleh server,




" HALKIA - Setting permainan e [ .
o . =
% SettiHg

PEMAIN

Gambar 4,18 Tampilan setting permainan Halme untuk 3 pemain

b




Untuk setiap pemain letak biji sesuai dengan daerah warnanya masing-
masing, sesual dengan warna yang telah di setting. Cara melangkah adalah
memilih 1 biji yang akan digeser dengan klik ki pada mouse dan tekan terus
kemudian didrag atau dipindahkan ke tempat tujuan yang diperbolehkan

kemudian lepaskan,

Gambar 4. 19 Tampilan board Halma untok 2 pemain
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Gambar 4.20 Tampilan feard Halma untuk 3 pemain

Unmk setiap pemain vang mendapat giliran tidak boleh melewati dari
wakiu vang ditentukan vaitu 30 detik, kalau waktu habis akan diganti giliran

pemain lain.




-
Projsced

_LJ Wk Hakir |5 pmsin bt |

Gambar 4.21 Tampilan Permainan Salah Satu Pemain Kehabizan Waktu

Pemain yang duluan memindahkan seluruh bijinya ke rumah atau tempat

tujuan dinyatakan sebagai pemenang.
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Gambar 4,22 Tampilan Pemain Menang

Ketika memilih option keluar akan muncul pertanyan untuk memastikan

apakah pemain vakin untuk keluar.

:!.-J Bgatah wrady subin otk i 7

e |

Gambar 4.23 Tampilan Konfirmasi keluar dari Game

Adapun menu lain pada Menu Utama adalah sebagai benkut.
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(rambar 4.24 Tampilan Petunjuk Permainan
Option Petunjuk permainan berisi tentang bagaimana bermain halma,
tombol Back berfungsi untuk kembali ke Menu Utama. Kemudian Option History
berisi tentang sejarah dan Halma, dimana disini History terbagi menjadi dua

bagian seperti yang ditunjukkan gambar 4.25 dan 4.26.




B History Hama == R

il chane imendeskopes

| s
thim Flarvard Ca

[ B Hstony2 [ EHER |

A L TPy
ana XHiton B

[rmcta Fatlan
Jrernnanan Kag g b ; |
Aanerike senbial i dikennl socm intermson

Gambar 426 Tampilan [anjutan dari History Halma

Option Credit menampilkan tentang pembuat Game Halma ini.
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Gambar 4.27 Tampilan Credit

4.3. Perbandingan Halma Lama (Halma Tradisional) Dengan aplikasi ini

55

| Halma Lama

Aplikasi ini

s Papan permaman berupa kertas

bergambar arena permainan.

+ Biji permainan terbuat dari

plastik, terdiri dari 3 warna.

* Pemain menyusun biji masing

masing sesual tempatnya.

¢ Pemain berkemungkinan untuk

bermain curang. misal melangkah

* Permaman sudah berupa
peranokat lunak vang dapat

dimainkan pada komputer.

e Tij1 permaian tetap 3 warna, telah
tersedia pilihan warna yaitu
merah, biru, dan kuning tinggal

memilih wamna yang diinginkan.

¢ Tidak perlu menyusun biji sendin

karena akan otomatis tersusun
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langsung beberapa poin ke depan
jika pemain lain tidak

memperhatikan,

Bila papan bermain tidak sengaja

tersenggol bisa menyebabkan biji |

permainan bergeser ataupun
jatuh, yang berakibat rusaknya

susunan bijinya.

sesual tempatnya.

Pemain tidak dapat curang
karena hanva dapat melangkah

sesual langkah vang diijinkan.

T'dak perlu khuatir akan rusaknya

susunan biji permainannya karena

tersengol




'GTEKNOLCGI NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOGI HASIONAL MALANG
IGTEKNOLOGI NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
GTEKNOLOGI NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOG! NASIONAL MALANG
GTEKNOLOGI NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
GTEKNOLOG! NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOGI NABIONAL MALANG
GTEKNOLOGI NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
GTEKMOLCGI NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
G TEKNOLOGI NASIONMAL MALANG INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
G TEKNOLOGI NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
3 TEKNOLOGI NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
STEKNOLOGI NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOG] NASIONAL MALANG
3 TEKNOLOG| NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
STEKNGLOG! NASIONAL MALANG INSTITUT TEKMOLOGI NASIONAL MALANG
ITEKNOLOGI HASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOG! HASIONAL MALANG
3 TEKNOLOGI NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOG! NASIONAL MALANG
3 TEKNOLOGH HASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOG! NASIONAL MALANG
STEKHOLOGI NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOG! NASIONAL MALANG
3TEKNOLOGI NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLOG! NASIONAL MALANG
I TEKNOLOGH NASIONAL MALANG INSTITUT TEKNOLE 5
: TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
I TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
3 TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
3 TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
i TEKNOLOGI NASIONAL MALANY
; TEKNOLOGE NASIONAL MALS
: TEKNOLOG! NASIONAL N4
: TEKNOLOG! HASIONAL M
i TEKNOLOGH NASIONAL
I TEKNOLOGH NASIONAL K
| TEKNOLOG! NASIONAL MRY
 TEKNOLOGH NASIONAL M/
| TEKNOLOGI NASIONAL MA
TEKNQOLOGI NASIONAL MAR
TEKNCLOS!I NASIONAL MAL
TEKNOLOG! NASIONAL MAL M
TEKNCLOG! NASIONAL MALAJ
TEKNCLOG! MASIDONAL MALANG
TEKMOLOGE NASIONAL MALANG
TEKNOLOG! NASIONAL MALANG i

TEKNOLOG NASIONAL MALANG
TEKNOLOGH NASIONAL MALANG
TEENOLODGI NASIONAL MALANG
TEENCLGG! NASIONAL MALANG
TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
TEKNGLOG! NASIONAL MALANG
ITEKNCLGG! NASICHNAL MALANG
TEENOLOG! NASIONAL MALANG
TEKNOLOG) NASIONAL MALANG
TEXNOLGG! NASICNAL MALANG
TEXNOLOGI NASIONAL MALANG
TEKNCLOG! NASIONAL MALANG
TEKNGLOG! NASIONAL MALANG
TEKMCLOGI NASIONAL MALANG
TEKROLOG NASIONAL MALANG
TEKNOLOG! NASIONAL MALANG
TEKNOLOG! NASIONAL MALANG
TEKNOLOG NASIONAL MALANG
TERNOLOGI NAZIONAL MALANG

S .
INSTIT

INSTITUT TEKNCLOGI NASIDNAL MALANG
INSTITUT TEKNOLOGH NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKHOLOGT NASICNAL MALANG
INSTITUT TEKHOLOG! NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLOGH NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLOG! NASIONAL MALANG
IHSTITUT TEKNOLOG] BASIONAL MALANG
INSTITUT TEKMOLOG! NASIONAL MALANG
INSTITUT TEXKNOLOGIKASIONEL MALANT
INSTITUT TEKNOLOG! NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLDGI NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLOG! MASIONAL MELANG
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALARG
INSTITUT TEKNOLOGE NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNGLOGH NASIONAL MALANG
IHSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLOG! NASIONAL MALANG

——

INSTITUT TEKNOLOGI NASIONA
INSTITUT TEKNGLOGI NASIONA
INSTITUT TEKNOLOGI HASIONA
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONA
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONA
INETITUT TEKNCLOG] NASIONA
INSTITUT TEKNOLOG! NASIONA
INSTITUT TEXKNOLOGE NASIONA
INSTITUT TEKNCLOGI NASIONA
INSTITUT TEKNOLOG! NASIONA
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONA
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONA
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONA
INSTITUT TEKNGLOGI NASIONA
INETITUT TERNGCLOGI NASIONA
INSTITUT TEKNOLOGI BASIONA
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONA
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONA
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONA
INSTITUT TEXNOLOG] NASIONA

G INSTITUT TEKROLOGE NASIONA

RISTITUT TERNOLOG! NASIONA

TEKNOLOGI NASIONA
EKNOLOGH NASIONA
CNOLOGI NASIONA
NOLOGI NASIONA
NOLOGH NASIONA
NOLOGI NASIONA
NOLOGI NASIONA
(NOLOGI NASIONA
KNOLOGI NASIONA
KNOLOG! NASIONA
FEKNOLOGE NASIONA
TEKNOLOGI NASIONA
TEKNOLOGI NASIONA|
T TEKNOLOGE NASIONA|
TUT TEKNOLOGI NASIONA!
HTUT TEKNOLOGE NASIONA|
STITUT TEKNGLOGE NASIONA|
INSTITUT TEKMOLOGI NASIONA
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONA|
[NSTITUT TEKNOLOGH NASIONA|
INETITUT TEKNOLOGE NASIONAI
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONA
INSTITUT TEKHCLOGH NASIONA
HISTITUT TEKNOLOGI NASIONAI
INSTITUT TEKNGLOGI NASIONAI
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL
INSTITUT TEKNOLOG! NASIONA!
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONA!
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAI
INETITUT TEKNOLOGI NASIONA!
INSTITUT TEKHOLOGI NASIONAL
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL
INSTITUT TEKNOLOG! NASIONAL
INSTITUT TEKNOLOG! NASIONAL



BABY
PENUTUP

3.1 Kesimpulan
Setelah menyelesatkan perancangan perangkat lunak permainan Halma pada
wireless network, serta beberapa pengujian, penulis menarik beberapa kesimpulan
schagal berikut -
[. Program ini dapat dimainkan di dalam suatu sistem jaringan computer, selama
antar komputer tersebut terkonekasi.
2. Program ini dapat dimainkan dalam jaringan tanpa berhadapan fisik antar sesama
pemain.
3. Program dapat berjalan dengan baik pada O8 Windows XP.
4. Program tidak dapat dimainkan pada OS Windows7,
5. Pada pengujian signal Ad Hoe, dapatl dizmbil kesimpulan:
a. Pada jarak Tm sampai 2m signal bagus, koneksi lancar,
b. Pada jarak 3m tenadi penurunan signal, koneksi masih lancar.
¢. Pada jarak 6m signal turun drastis, koneksi lemah,
d. Pada jarak 10m signal sangat jelek, bahkan kadang terputus, Koneksi

sangat lemah.
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52 Saran

Penulis ingin memberikan beberapa saran yang mungkin berguna untuk
pengembangan lebih lanjut pada perancangan perangkat lunak permainan Halma.
vaitu ¢
1. Perangkat lunak dapat dikembangkan untuk personal computer (PC) dengan

menerapkan konsep Artificial Intelligence (Al) pada komputer,

b

Perangkat lunak dapat dikembangkan dengan database history sehingga dapat

menghitung total langkah vang dibutuhkan pemain untuk mencapai sebuah

kemenangan.

3. Perangkat lunak dapat dikembangkan lebih luas dengan menggunakan jaringan
internet.

4. Perangkat lunak dapat ditambahkan fasilitas gwest yang memungkinkan pemakai

komputer lain dalam jaringan untuk menyaksikan jalannya permainan,
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