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Abstrak

Inovasi yang terus menerus dilakukan dalam perkembangan tcknolog
mengakibatkan banyak muncul game komputer yang menyediakan fasilitas untuk
dapat bermain dalam suatu jaringan komputer. Fasilitas memungkinkan game
dapat dimainkan oleh beberapa orang sekalipus dengan menggunakan beberapa
bugh komputer yang terhubung satu dengan yang lainnya. Proses pengembangan
aplikasi game strategi batile ship menganalisis system permainan gume kemudian
menyusun dan membuat desain sistem, membuat alur permainan serta animasi
vang digunakan dalam permainan tersebut,  Proses pembuatan  program
menggunakan bahasa poemprograman Microsoft Visual Basic 6.0. Hasil vang
diperoleh dari aplikasi yang iclah dibuat antara lain, dapat bermain game strategl
baitle ship secara multiplayer dalam suatu jaringan nirkabel (wirefess network).

Kata Kunci - Multiplaver, (Game, Strategl, Wirelesy, Network
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan perkembangan teknolog, inovasi yang terus metierus, vang
mengakibatkan banyak muncul game kompurer yang menyodiakan fasilitas untuk
dapat betmain dalam suatu jaringan komputer. Fasilitas memungkinkan game dapat
dimainkan oleh beberapa orang sekaligus dengan menggunakan beberapa buah
komputer vang terhubung sat dengan vang lainnya.

Salah sato permainan {game) komputer yang dapat dimainkan dalam jaringan
komputer dan cukup menarik adalah permainan strategi Bewle Ship. Permainan ini
menyediakan beberapa buah tenpat yang disusun oleh kotak — kotak sebagai medan
perang, Kapal — kapal perang dengan ukuran yang berbeda — beda disusun dalam
medan perang masing — masing. Letak dari kapal — kapal perang im nidak terlihat
dalam komputer pemain lawan. Setiap pemain berusaha untuk menghancurkan kapal

kapal perang pemain lawan dengan cara meng-klik kotak — kotak yang dianggap
sebagai letak dari kapal — kapal perang lawan. Setiap pemain hanya boleh menebak
satu kali saja setiap gilirannya. Jika tebakannya tepat maka penain tersebut mendapar
tambahan satu kali tebakan, Jika tebakan pemain tepat dan berhasil menenggelamkar
kapal maka pemain tersebut mendapat nilai 10 pada tiap kotaknya. Pemain yang
masih menyisakan kapal perang yang memenangkan permainan (game).

Berdasarkan uraian di atas, penulis bermaksud untuk merancang suatu
perangkal lunak permainan strategi Battle Ship yang dapat dimainkan pada jaringan.
(Meh karena itu, penulis mengamhil topik tugas akhir dengan judul “Pengembangan
Perangkat Lunak Game Stratem HSartle Ship pada Wireless network menggunakan Ad
Hoc™.




1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan  Jatar  belakang  pemilihan  judul, maka vang inenjadi
permasalahan adalah bagaimana mengembangkan permainan game stralepi Haitle
Ship menggunakan Microsoft Visual Basic 6.0 di tempal yang berbeda dengan

mengeunakan jaringan Wireless.

1.3  Tujuan dan Manfaat Penulisan

Tujuan pensusunan skripsi ini adalah untuk pengembangan gawme strategm
Batile Ship dengan menggunakan bahasa pemrograman Microsolt Visual Basic 6.0
pada Wireless Netwark.

Menfaal dari penyusunan skripsi ini yailu dapat dijadikan sebagal sarana

hiburan yang cukup menarik.

L4 Batasan Masalah
Karena keterbatasan wakm dan pengetalman penulis, maka rwang hngkup
permasalahan dalam mengembangkan game ini antara lain :
I. Input dibatasi hanya pada mouse sedangkan Cutput perangkat lunak pada
layar monitor.
2 DPermainan hanva dapat dimainkan oleh 2 orang.
3. Rincian dari masing — masing kapal perang, yaitu
s Hatileship dengan ukuran 4 kotak sebanyak 1 buah.
e (Truiver dengan nkuran 3 kotak sebanvak 2 buah.
e Suhmorme dengan ukuran 2 kotak sebanyak 3 buah.
e Destroyer dengan ukuran | kotak sebanyak 4 buah.
4. Batas wakm setiap giliran pemain uniuk melangkah maksimal 20 detik. Jika
batas waktu melangkah habis, maka giliran main akan dipindahkan ke pemain
berikutnya.

5. Waktu permainan dibatasi selama 99 detik.




=
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Ukuran dari medan perang adalah 10 kotak x 10 kotak,
. Nilai 10 pada tiap kotaknva jika pemain berhasil menenggelamkan kapal.

8. Tidak ada high score.

0, Pemenang dilentukan dan besar kecilnya score yang didapat.

10. Perungkal lunak menggunakan komponen Winsock pada Microsofi Visual

Rasic untuk melakukan koneksi komputer ke jaringan.

11, Wireless Network hanya menggunakan janingan Ad Hoe,

1.5 Metodologi Penyelesaian Masalah

Langkah — langkah pembuatan perangkat lunak ini antara lain :

Menganalisa dan mempelajari cara permainan dari game strateg Battle
Ship,

Mempelajari cara pembuatan game strategi  Saitie  Ship  dengan
menggunakan bahasa pemrograman Fisual Basic 6.4,

Merancang interface untuk game strategn Battle Ship.

Membuat koneksi komputer pada Wireless Network modus Ad Hoc
Merancang suatu pengembangan game strategi Battle Ship dengan

menggunakan hahasa pemrograman Visual Basic €.0,

1.6 Sistematika Penulisan

Pada penulisan skripsi ini terdiri atas lima pembahasan vaitu |

BARI

'PENDAHULUAMN

Bab ini merupakan bagian pendahuluan dimana akan tercakup secara
mnum mengenai latar belakang penulisan laporan, ruang lingkup
karya tulis skrpsi ini, tujuan dan manfaat yang man dicapai,
metodologi vang dipakai dalam penyusunan laporan dan sistematika

penulisan yvang digunakan.

BABII : TINJAUAN TEORI




BAB Il

BAB IV

BAR V

Bab ini berisi tentang teori — teori yang mendukung dan berhubungan

dengan judul penulisan skripsi.

- METODOLOGI

Bab ini berisi prosedur percobaan dan menjelaskan metode

penvelesaian vang dilakukan,

: IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Bab ini berisi penjelasan pembahasan program sesual dengan

permasalahan yang diambil dalam penulisan skripsi.

 PENUTLIP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dar penulisan skripsi.




BABII

LANDASAN TEORI

2.1  Jaringan Komputer
2.1.1 Definisi Jaringan Komputer

Pada era globalisasi seperti sekarang ini, jutaan bahkan milyaran manusia
saling berkomunikasi, dan kita tidak bisa lagi hanya bergantung pada komunikas
verbal untuk transfer informasi. Saar ini kita sudah menggunakan jaringan kemputer
untuk mengambil dan berbagi (share) informasi dengan cepat dan fepat. Dengan
jaringan komputer inilah dapat ditingkatkan efisicnsi dan efektivitas interaksi
antarmanusia dalam hal pemindahan informasi.

Jaringan komputer dapat didefinisikan sebaga hubungan antara dua atau lebih
komputer beserta periferal lainnya melalui media transmisi untuk melakukan

komunikasi data atu dengan yang laim.

Adapun komunikasi data dapat diartikan pengiriman data secara elektronik
dari saty tempat ke tempat lain melalni suatu media komunikasi, dan dala yang
dikirimkan tersebul merupakan hasil atau akan diproses vleh suatu sistem komputer.

Sistem jaringan dapat memiliki peralatan pada komputer server untuk dipakai
secara bersama dengan komputer client-nya, Namun pada setiap komputer lokal
dapat juga dipasang peralatan khusus nnfuk keperluan kompuler lokal tersebut.

Dalam jaringan ada liga komponen utama yang harus dipahami, yaitu
|. Host atau nede, vaitu sistem komputer yang berfungsi sebagai sumber atau

penerima dari data yang dikirimkan. Node ini dupat berupa:

a. Server : kompuler tempat penyimpanan data dan program-program aplikasi
vang digunakan dalam jaringan,

b. Client | komputer yang dapat mengakses sumber daya (berupa data dan

program aplikasi) yang ada pada server,




¢. Shared pheriperal © peralatan-peralatan yang terhubung dan digunakan dalam
janngan (misalnya, printer, scanner, harddisk, modem, dan lain-lain).

2. Link, adalah media komunikasi yang menghubungkan antara node vang satu
dengan node lainnya. Media ini dapat berupa saluran transmusi kabel dan tanpa
kabel,

1, Seftware (Perangkat Lunak), yaitu program yang mengalur dan mengelola
jaringan secara kescluruhan. Termasuk di dalamnya sistem operasi jaringan yang

berfungsi sebagai pengatur komunikasi data dan penferal dalam jaringan.

2.1.2 Tipe-tipe Jaringan Komputer

Ada beberapa tipe jaringan komputer yang umumnya digunakan, Berikut im
beberapa klasifikasi tipe jaringan kamputer yang ada
1. Berdasarkan letak geografis

a. fLocel Area Network (LAN), jaringan im berada pada satu bangunan atau
lokast yang sama, dengan kecepatan transmisi data yang tinggi (mulan dari 10
Mbps ke atas), dan menggunakan peralatan tambahan seperti repeater, hub,
dan sebagainya

b. Metropoltian Area Network (MAN), jaringan ini merupakan  gabungan
beberapa LAN yang terletak pada satu kota(jangkauan 50-75 mil) yang
dihubungkan dengan kabel khusus atan mclalui saluran telepon, dengan
kecepatan transmisi antara 56 Kbps sampai | Mbps, dan meng gunakan
peralatan seperti router, telepon, ATM swatch, dan antena parabola.

c. Wide Area Network (WAN), jaringan ini merupakan gabungan dari komputer
LAN atau MAN yang ada di seluruh permukaan bumi ini yang dihubungkan
dengan saluran tclepon, gelombang elekiromagnetik, atau satelit; dengan
kecepatan transmisi vang lebih lambat dari 2 jenis jaringan schelumnya, dan

menggunakan peralatan seperti ronter, modem, WAN switches.




2. Berdasarkan arsitekiur jaringan

4. jaringan peer to peer

b. jaringan berbasis server (server-based network/server-client network)
¢. jaringan hibrd.

(Bagian ini akan dibahas lebih lanjut pada bahasan selanjutuya)

3. Berdasarkan teknologl transmisi

a. Jaringan swifch, merupakan jaringan yang penyampaian informasi dan
pengirim ke penerima melalui mesin-mesin perantara atau saluran telepon,

b. Jarngan progdeast, merupakan jaringan vang penyampaian informasi dan
pengirim ke penerima dilakukan secara broadcast (disiarkan ke segala arah)
baik melalni saluran kabel maupun saluran tanpa kabel.

Beberapa komponen dasar yang biasanya membentuk suatu LAN adalah
scbagai berikut:

1.

Warksiartion
Dalam jaringan, workstation sebenarnya adalah node atau host yang berupa suatu
sistem komputer, Diser berthubungan dengan jaringan melalul waristation dan
juga saling berkomunikasi seperti saling beriukar data. User juga dapat
mengakses program aplikasi pada worksiaion yang dapat bekerja sendini di
workstation ( stand-alone) itu sendiri ataupun menggunakan jaringan untuk saling
berbapi informasi dengan workstation atan user lain,
Workstation dapat berfungsi sebagai
a. Server
Sesuai dengan namanys, ini adalah perangkal keras yang berfunpsi tntuk
melayani jaringan dan klien yang terhubung pada jaringan tersebut. Server
dapat berupa sistem komputer yang khusus dibuat untuk keperiuan tertentu,
sgperti untuk pengrunaan printer secara bersama (primt server), untuk
hubungan eksternal LAN ke jaringan lain (communication server), dan file

server yakni disk yang digunakan secara bersama oleh beberapa klien, Server




ini tidak dapat digunakan sebagai klien, karena baik secara hardware maupun
software, ia hanya berfungsi untuk mengelola jaringan,

Ada pula server yang berupa workstation dengan disk drive yaug cukup besar
kapasitasnya, schingga server tersebut dapat juga digunakan schagai
workstation oleh usar.

b. Clignt (klien)

Sebuah workstation umumnya berlungsi sebagai klien dan suam server,
karena memang workstation akan menggunakan fasilitas yang diberikan oleh

suaty server, Jadi, server melavani, sedangkan klien dilayani.

. Link

Link atau hubungan dalam Jaringan Lokal dikenal sebagai media transmisi
berupa kabel maupun tanpa kabel, yang secara fisik menghubungkan server dan
klien.

Transceiver

Iransceiver  (transmitter-receiver) merupakan  perangkat  keras  yang
menghubungkan workstation atau sistem komputer dengan media transmisi .

. Kartn Jaringan (Network Interface Card / NIC)

Kartu jaringan ini adalah kartu yang dipasang pada PC yang mengendalikan
pertukaran  data antarworkstation yang ada dalam jaringan lokal. Setiap
workstation harus dilengkapi dengan NIC yang secara fisik terhubung langsung
dengan bus internal dan PC.

. Perangkat Lunak Jaringan

Perangkat lunak jaringan mencakup:

a. sistem operasi LAN,

b. perangkal lunak aplikasi,

¢ perangkat lunak pemrograman, dan
d. program utilifi,




Perangkat lunak ini sangat penting dan mutlak untuk memungkinkan komunikasi
antara sistem komputer yang satu dengan sistem komputer lainnya. Tanpa
perangkat lunak ini, jaringan tidak akan berfungsi, Sistem komputer dengan LAN
dapat menjalankan semua perangkat lunak aplikasi yang dapat berjalan pada

stand-alone PC.

2.1.3 Media Transmisi

Data, teks, gambar digital, dan suara digital ditransmusikan sebagal kombinasi
bit (0 dan 1) melalui media transmisi. Media transmisi adalah suatu media atau
saluran tempat ditransmisikannya informasi digital antarkomputer pada jaringan
komputer.

Secara umum. ada dua jenis media transmisi yang digunakan dalam jaringan
komputer vaitu,
| Media Wires (dengan kabelj vang menggunakan kabel tembaga berupa kabel

koakeial dan kabel rnsted parr atau kabel serat optik,

a. Kabel twisted-pair seperti vang ditunjukkan dalam Gambar 2.1, yang
merupakan dua kabel tembaga yang terpilin satu dengan yang lain. Sebuah
kabel fwisted-peir dapat menangani komunikasi telepon atau hubungan
komunikasi data. Kabel imi sama dengan kabel yang digunakan untuk

menghubungkan sistem telepon,

Ciambar 2.1 Kabel Twisted-Pair
b. Kabel koaksial seperti vang ditunjukkan dalam Gambar 2.2, yang
mengandung kabel listrik (umumnya kawatl tembaga) dan memungkinkan

transmisi data dengan kecepatan tinggi dengan distorsi sinyal yang minimum,
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dari jarak beberapa kaki sampai beberapa mil. Kabel ini sama dengan kabel
yang digunakan pada televisi. terutama pada industn CATV(cable tv).
Namun, sekarang ini kabel koaksial sudah jarang digunakan sebagai media

transmisi pada jaringan komputer

msulzgi dakam

pelmdune lnar

kahal

Jang metal

Crambar 2.2 Kahel Koaksial

¢ Kabel Serat Optik seperti vang ditunjukkan dalam Gambar 2.3, yang berupa
seral fransparan vang sangal tipis yang dianggap sebagai media yang paling
ideal karena mempunyai keuntungan seperti ukuran vang kecil. jarak capai
data yang jauh sekali dengan kecepatan yang juga bisa sangat tinggi, dan tidak
terpengaruh pada gangguan (noise). Kabel ini membawa data sebagai pulsa

cahava laser-generaled.,

rmaterial perguat
{henang aramid)

pelindung bear (PO
& i serat opiik

1 pelindung datam

..'| = - huffer
Gambar 2.3 Kabel Serat Optik
2. Media Wireless (tanpa kabel) yang menggunakan sinyal frekuensi ting yaiti,

a. Sinval radio, dengan frekuensi gelombang 10 kHz — 1 GHz yang dilakukan
melalui pemancar ke penerima informasi secara ftne-af-sight, artinya sinyal
dikirimkan dalam gars lurus dari sumber ke tujuan.

b. Sinyal microwave, dengan frekuensi gelombang 1 — 500 GHz yang

ditransmisikan dari dan ke trunsceiver-transceiver, juga sceara ling-of-sight.
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Sinyal gelombang mikro ini dikinmkan secara beranting beberapa kali oleh

repeater microwave sehelum tiba di tujuan,

. Sinval mfra-red, dengan frekuensi gelombang 500 GHz — 1 THz yang dapat
membawa data dengan kecspatan 16 Mbps untuk transmisi satu arah. dan
dengan kecepatan 1 Mbps untuk transmisi dua arah dengan jarak anlara
pengirim dan penerima hanya sekitar 30 meter.

Komunikasi tanpa kabelnirkabel (wireless) telah menjadi kebutuhan dasar
atau gaya hidup baru masyarakat informasi. LAN nirkabel yang lebih dikenal dengan
jaringan Wi-Fi menjadi teknologi alternatif dan relatif lelih mudah  untuk
diimplementasikan, Instalasi perangkat jaringan lebih fleksibel karena tidak
membutubkan penghubung kabel antar komputer. Tidak seperti halnya fihernet
LAN (Local Area Network)! jaringan kouvensional yang menggunakan kabel
koaksial atau UTP(Unshiclded fwisied Poarr) sebagai media transfer. komputer
dengan Wireless device dapat saling terhubung yang membutuhkan ruang atau space
dengan syarat jarak jangkauan dibatasi kekuatan pancaran sinyal dar masing —

masing komputer.

2.1.4 Arsitektur Jaringan Komputer
Arsitcktur jaringan komputer merupakan tata cara penggunaan perangkat
keras dan perangkat Junak dalam janngan agar satu komputer dengan komputer
lainnya dapat melakukan komunikasi dan pertukaran data.
Ada tiga bentuk arsitektur yang wmum digunakan dalam jaringan komputer:
1. Jaringan peer fo peer
Pada jaringan peer fo peer seperti yang ditunjukkan dalam gam bar 2.4, scmua
komputer memiliki posisi setara/sejajar, dalam hierarki yang sama. Setiap
komputer dapat menjadi klien terhadap komputer peer lanmya. sctiap komputer

dapat pula berbag sumber daya dengan komputer yang berada dalamm jaringan




peer-to-peer ini. Sumber daya diletakkan secara desentralisasi pada setiap anggota
jaringan, dan tidak memerlukan administrator janngan.

Aliran informasi bisa mengalir di antara dua komputer secara langsung, di
mana pun. Namun, jaringan ini tidak sepenuhnya bebas tanpa kontrol. masih hisa
digunakan password untuk memproteksi file dan folder, dapat juga diatur agar
arang-orang tertentu tidak bisa menggunakan periferal tertentu.

Karena kemudahan pemasangan, pemeliharaan, serta biaya, jaringan ini Iebih
populer untuk jaringan dengan jumlah komputer yang sedikat (sekitar 2 sampai 20
komputer).

Sifat jaringan peer to peer digunakan untuk hubungan antara setiap komputer
vang terhubung dalam jaringan komputer yang ada, sehingga komunikasi data
terjadi antar komputer dengan hierarki yang sama karcna setiap komputer dapat

berfungsi sebagai server maupun klien,

Gambar 2.4, Jaringan pecr-to-peer

2, Jaringan clientserver
Pada jaringan client’server seperti yang ditunjukkan dalam gambar 2.5,
perangkat lunak yang mengontrol keseluruhan kerja janngan berada pada scrver,
Jaringan ini dapat menghubungkan ratusan komputer dengan tingkat keamanan

vang tidak dimungkinkan dalam janngan peer-to-peer.
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Jaringan ini bisa diatur sehingga setiap klien harus fog an ke server sebelum
bisa memanfaatkan sumber daya vang terhubung ke server. Server lalu
mengotentikasi klien dan memverifikasi bahwa komputer yang digunakan klien
tersebut memiliki izin untuk Jog on ke jaringan, dengan memenksa username dan

password klien tersebut terhadap databaye pada server,

Gambar 2.3, Jaringan clichi:server

. Jaringan hybrid

Jaringan ini merupakan gabungan dari sifat pada jaringan peer (o peer dan
clientserver. Workgroup yang terdiri dan beberapa komputer yang saling
terhubung dapat mengelola sumber daya tanpa membutuhkan olorisasi dan
adiministrator jaringan atau server, Pada jenis jaringan i, terdapaf pula sifat dart
jaringan client’server sedemikian sehingga tingkat keamanan dapat [ebih terjaga
dan adanya server yang mempunyai suatu fungsi layanan tertentu, seperli sebagan

file server, print server, database server, mail server, dan laimya,

2.1.5 Topologi Jaringan

Topologi jaringan adalah tata cara komputer dan sumber daya lamnnya

dihubungkan dalam jaringan. Ada dua jenis topologi jaringan, yatlu:

a.

Topologi fisik, yaitu tata cara komputer dan peralatan lainnya dihubungkan secara
fisik melalui kabel/media transmisi sehingga bisa saling berkomunikasi, dan
Topolosi logik, vaitu tata cara kompuler dan peralatan dalam jaringan

berkomunikasi dan tata cara data ditransmisikan melalui janngan.
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Yang akan dibahas dalam bahasan ini adalah topologi fisik, yang menyangkut
bagaimana sistern atau komputer dan periferalnya dihubungkan satu dengan yang

lainmya.

Topologi fisik secara umum ada empat jenis, yaitu:
1. Topologi Star
Topologi Star seperti yang ditunjukkan dalam Gambar 2.6. melibatkan suatu
hub sebagai tempat di mana setiap anggota jaringan terhubung padanya. Setiap
komputer dalam jaringan harus melalul suatu pusat yang disebul hub, baru
kemudian dilakukan transmisi ke komputer-komputer lainnya vang juga

terhubunyg ke hub.

Reberapa keuntungan dari topologi star ini adalah kemudaban untuk
menambal peralatan ke jaringan dan jika terjadi kerusakan pada salah satu kabel
hanya akan mempengaruhi kemputer yang dihubungkan kabel tersebut. Namun,
kerugian akan terjadi pada jenis topologi ini apabila hub terganggu/rusak, maka
secara keseluruhan jaringan akan terganggu.

Gambar 2.6. Topolog Star
2. Topologi Ring
Pada topologi ring seperti yang ditunjukkan dalam gambar 2.7, setiap simpul
dalam jaringan dihubungkan seperti halnya cinein, sehingga jika tegadi transmisi

data. maka data akan mengelilingi ring sampai tiba di komputer/alamat tujuan.




Keuntungan dari topologi jaringan ini antara lain data dapat dikirimkan
dengan kecepatan tinggi tanpa terjadi tubrukan data (data collision). Namun,
kerugiannya adalah jika kabel mengalami kerusakan, maka jaringan akan
terganggu. Jenis fopologi ini tidak begitu umum  digunakan dalam jaringan

komputer.
! ﬁ
s =
. !’ J
Gambar 2.7. Topologi Ring
. Topolog Bus

Pada topologi bus seperli yang ditunjukkan dalam gambar 2.8, setiap simpul
dalam jaringan dihubungkan dengan suatu kabel utama yang disebut bus jarngan
atau sering juga dischut sebagai hackhone, yang pada seliap ujungnya dipasang
terminator vang berfungsi untuk menverap sinval-sinyal yang melewal ujung
tersebut, Dissbut bus karena orang-orang dalam sebuah bus dapat naik atau
berhenti pada perhentian manapun sepanjang rute.

Dalam topelogi bus |, sinyal dikiimkan secara broadeast ke semua simpul
dalam jaringan, tapi hanya simpul/komputer tujuan yang dapat menanggapi sinyal
lersebut.

Keuntungan dari topologi ini adalah kemudahan untuk menambah atau
menghapus komputer atau peralatan dari jaringan serta kemudahan pemasangan,
schingga paling banyak digunakan. Topologi bus baik untuk peralatan/sistem

yang secara fisik terletak dekal salu dengan vang lainnya. Kerugiannya, apabila
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kabel utama rusak, maka jaringan akan down secara keseluruhan. Selain itu,

waktu akses juga lebil lambat dibandingkan dengan topologi lainnya.

s 85 a

Gambar 2.8 Topologi Bus

4. Topologi hybnd
Jenis topologi hybrid merupakan jenis kombinasi dari jems-jenis topologi star,
ring, atau bus. Jenis topologi inilah yang paling banvak digunakan dalam dunia
nyata.

2.1.6 Wireless Network

Sinval wirefess merupakan sinyal gelombang elekiromagnetis yang dapat
berjalan tanpa media tetapi melalui ruang hampa atau media seperti udara. Karena
tidak dibutuhkan media fisik sebagai perantara, maka hal im akan sangat
menguntungkan pada saat membangun jaringan pada daerah atau area yang luas.

Wi-Fi (Wireless Fidelity) atau jaringan tanpa kabel, senng disebut dengan
jarmgan 802.11 karena standar yang digunakan adalah ICLE 802,11, Keuntungan
menggunakan jenis jaringan seperti ini adalah tanpa mengeunakan medium seperti
kabel, kita sudah dapat membangun atau melakukan koneksi ke sebuah jarimgan.

Penggunaan angka 802.11 (standar wircless network) dibuat oleh IEEE
(Institute of Llecirical and Electromics Engineers). Penggunaan notasi a. b, dan g

menunjukkan versi yang berbeda dalam standar 802.11.




2.1.7 Ad-Hoc Network

Bentuk jaringan wircless yang paling sederhana adalah jaringan Ad-Hoc. yang
juga dinamakan sebagai jaringan peer fo peer. Dengan jaringan Ad-Hoc, anda bisa
menghubungkan beberapa komputer ke dalam sebuah jaringan (anpa menggunakan
peralatan tambahan seperti Access Point,

Komputer vang disetting menggunakan modus Ad-Hoc bekerja dengan cara
yang unik katena setiap komputer bisa menjadi “bos”, Pada saat komputer
dihidupkan,ia akan mencari keberadaan komputer lain vang mempunyai fama
jaringan vang sama

Konsep jaringan weorkgroug yang menghubungkan komputer-komputer tanpa
melalui satu server terpusat, istilah workgroup pada jaringan kabel sedangkan pada
jaringan wireless anda mengenalnya dengan nama Ad-Hoc. Konsep yang di gunakan
sama hanya media pengantarya vang berbeda. Untuk memebuat jarngan workgroup
pada jaringan kabel, Anda tinggal mensetting nama workgroup pada setiap Komputer.
Komputer dengan nama workgroup yang sama, akan dikelompokkan dalam group
yang sama sehingga memudahkan pengguna untuk mengcari komputer lainnya.

Jenis media transmisi yang banyak digunakan untuk suatu Local Area Network
adalah jenis wires atau transmisi dengan menggmmakan kabel berupa kabe! twisted-
pair, kabel koaksial, ataupun kabel serat optik.

2.2 Dasar - Dasar Jaringan TCP/AP
2.2.1 Arsitektur Internet Protocol (TCP/1P)

Mternet 'Fotocol (1P) merupakan protokol open system yang terkenal karena
banvak digunakan untuk melakukan hubungan koncksi antar jaringan dan sesual
dengan standad komunikasi LAN maupun WAN. inferact Protocol, dua protokol
diantaranya yang paling terkenal yaitu Infernef Frotocal (IP) dan Transmissioi

Comtrol Protocel (TCP), fnternet Protocol juga sangat sesual dengan aplikasi pada
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lower layer protocol seperti TCP dan IP maupun pada common aplikasi seperti

electromie madl, terminal emulation, dan file transfer.

2.2.2 IP Address

Masing-masing host mempunyai /7 address untuk mengidentifikasi suatu host
dalam melakukan proses koneksi dalam jaringan TCP / IP. Sedangkan masing-
masing 1P address di dalamnya terdapat Network (D dan Host 1D

Network (1) menunjukkan letak atau tempat sistem berada yang terdapat
dalam 1/ Router dalam jaringan fisik vang sama. Host D ini lebih dikenal dengan
workstation, server, vouter dan host TCP / IP yang lainnya dalam suatu jaringatl.

Suatu 17 Address terdiri dan 32 bit yang bekerja dalam suatu uratan waktu,
Dari 32 hn kemudian dipecah menjadi 8 bif atau lebih dikenal dengan oktet dimana
masing-masing oktet dikenversikan dalam bilangan desimal yang berkisar antara 0

sampal 233,

2.3  Format Citra
Citra {image) secara umum dapat diciptakan dari aplikasi multimedia seperti
Adobe Photoshop, bisa juga berupa hasil scam dari foto atau lukisan,

penggabungan hasil scanning dan editing, juga hasil foto kamera digital.

2.3.1 Definisi Citra

Citra adalah representasi visual yang terdiri dari sekumpulan piksel atau titik
berwarna dalam bentuk dua dimensi. Citra merupakan representasi dua dimensi (2-13)
dari intensitas cahaya vang dinyalakan dengan fungsi ffx.y), dimana x dan y
merupakan koordinat spasial dan nilai fungsi f menunjuk pada titik fx, ).
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232 Citra Analog

Analog berhubungan dengan hal yang berterusan ( conlinuc ) dalam satu
dimensi, Contohnya adalah bunyi, Bunyi diwakili dalam hentuk analog vaite suatu
gelombang udara yang bertcrysan dimana  kekuatannya diwakili jarak gelombang,
Hampir semua kejadian atau boleh diwakili sebagai perwakilan analog seperli bunyi,
cahaya, air, elektrik, angin dan sebagainya. Data gambar yang digunakan dalam
bentuk rekaman hard-copy dinamakan foto ( citra analog ). Foto direkam dalam dua
dimensi pada photosensitive emulsions,

Citra analog terdiri dari sinyal-sinyal frekuensi elekiromagnetis yang belum
dibedakan sehingga pada umumnya tidak dapat ditentukan ukurannya,

2.3.3 Citra Digital

Citra digital merupakan suatu array dua dimensi atan suatu matniks yang
elemen-elemennya menyatakan (ingkat keabuan dari elemen gambar, Jadi informasi
terkadang bersilar disknt.

Citra digital terdiri-dari sinval-sinyal frekuensi elektromagnetis yang sudah
disampling dan ukuran pixel dagi citra tersebut sudah dapat ditentukan. Sampling
merupakan proses pembentukan citra digital dari citra analog. Sualu cilta yang
dicetak diatas kertas discbut dengan citra analog, jika citra analog tersebut di-scan
dengan alat scanner maka akan menjadi citra digital. Dengan demikian, scanner
mernpakan alat sampling. Proses pembentukan citra digital dari citra analog

diperlihatkan pada Gambar 2.9

Lroses THgast
Citra Analog [— 4"11 Citra Digital
{ Beaanmg, Sampling

Gambar 2.9 Pembentukati Citra Digital Dan Citra Analog.




Citra sebagai keluaran sualu sistem perekaman data dapat bersifat optik
herupa foto, bersifat analog berupa sinyal-sinyal video seperti gambar pada momitor

televisi, atau bersifat digital yang dapat langsung disimpan pada suatu pita magnetik.

2.3.4 Konversi Citra Analog ke Citra Digital

Citra digital tidak selalu merupakan hasil langsung data rekaman suatu sistem.
Kadang-kadang hasil rckaman data bersifat kontinu seperti gambar pada monitor
televisi, foro sinar-x dan lain scbagainya, Dengan demikian untuk mendapatkan suatu
citra digital diperlukan swatu proses konversi, sehingga citra tersebut sclanjutnya
dapat diproses dengan komputer,

Untuk mengubah citra bersifat kontinu menjadi citra digital diperlukan proses
pembentukan kisi-kisi arah horizontal dan vertikal, sehingea diperoleh gambar dalam
bentuk array dua dimensi. Proses tersebut dikenal sebagai proses digitasi atan
sampling. Pada digitalisi atau sampling dilakukan pembagian gambar kepada bagian
kecil supaya dapat mewakili kandungan pambar. Pembagian dilakukan kepada
segicmpat kecil { grid } yang dipanggil prxel ( pieture element or pixel ). Setiap pixel
adalah sample gambar asal yang diambil dari domain ruang ( spatial domain ). Pada
pambar 2, 10 menunjukan proses digitalisasi :

.r,.-" ‘-:I _ = += B . ]
- St 1 : /| i i
" . = 1
/ T e A = = % 5 2 SRR
g
L T T
'-\.-“
Citra analog Citra digital

Gambar 2.10 Progzes Digilalisasi
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Proses yang diperlukan selanjutmya adalah proses kuantisasi. Dalam proses ini
tingkat keabuan setiap pixel dinyatakan dengan suatu harga integer, Batas-batas harga
integer atau besamya daerah tingkat keabuan yang digunakan untuk menyatakan
tingkat keabuan pixcl akan menentukan resolusi kecerahan dan gambar yang
diperoleh. Kalau digunakan 3 bil untuk menyimpan harga integer terscbut, maka akan
diperoleh sebanyak 8 tingkat keabuan. Makin hesar tingkat keabuan yang digunakan
makin baik gambar yang akan diperoleh karena kontinuitas dari tingkar keabuan
akan semakin tinge sehingpa mendekat citra aslinya.

2.3.5 Definisi Pixel

Preel didefinisikan sebagai unsur citra (image) atau unsur pengitidraan, yang
menunjuk pada satuan terkecil yang dapat dialamad dalam kegunaan grafik. Pada
citra berformat bitmap, sekumpulan pivel adalah titik-titik yang digunakan untuk

membangun suatu cilra.

2.3.6 Resolusi

Kualitas sebuah citra ditentukan pula oleh resolusi. Resolusi adalah
banyaknva pirel vang menghasilkan sebuah citra dalam sebuah layar atau printer,
Semakin banvak jumlah pixel-nya, maka semakin tinggi resolusinya dan akan
dihasilkan citra yang lebih baik dan lebih halus, Resolusi yang ideal merupakan

keseimbangan antara kualitas dengan ukuran penyimpanan citra Lersebut,

2.3.7 Format Penyimpanan Citra

Format penyimpanan citra yait TIFE (Tagged [mage File Format), GIF
(Graphics Interchange Formal), JPEG (Joint Photographic Experts Group), PNG
(Portable Netwark Graphics), PCD (Photo CD), BMP (Bimap), PIXAR (Pirar
Imate Computers), WMF ( Windows Metafiie).
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2.3.8 Format File BMP

BMP adalah format file gambar standar untuk sisiem operasi Windows.
Format file ini dikembangkan oleh Microsoft untuk menyimpan gambar (bitmep) dan
memungkinkan Hindows untuk menampilkan kembali gambar tersebut, Struktur dan
file BMP terdini dari Bitmapl-ile Header yang mengandung mformasi mengenail file,
BitmapinfuHeader yang menyimpan informasi mengenal gambar {seperti dimensi,
warna dan lain — lain), tabel wama yang didefinisikan sebagai array dari struktur
RGBOQUAD, dan sisanya adalah data gambar.

Jumlah warna vang terdapat pada gambar ditemukan olch BiBatCownt.
Kemungkinan nilai untuk BiBitCount adalah 1 (hitam/putih), 4 (16 warna), & (236
warna), dan 24 (16,7 juta wamna). Clemen data BiBitCount sekaligus menentukan
apakah pada file BMP terdapat tabel wama atau tidak, sckaligus susunan dari tabel
warnanya.

Untuk gambar | Ait, tabel warna hanya berisi dua warna (biasanya hitam dan
putih). Jika setiap hnt dari data gambar bernilai 0 maka wama yang ditunjuknya
adalah warna pertama di dalam tabel warna. Jika setiap bif dari data gambar bernilal |
maka wama vang ditunjuknya adalah warna kedua yang terdapat di dalam tabel
Wwarna,

Pada gambar 4 bir, label warnanya berisikan 16 warna. Setiap byfe yang
terdapat pada data gambar mewakili dua piksel, Byse-byte tersebut dibags menjadi dua
bagian, masing — masing 4 bit. Bt hif tadi menunjukkan ke warna — warna yang
terdapat pada tabe] warna.

Pada zambar 8 bil. setiap byte mewakili satu piksel. Nilai dan setiap Ayfe tad
menunjuk ke salah satu warna yang terdapat pada tabel warna yang di dalammuya
berisi 256 warna.

Untuk gambar 24 bir, 3 byte digunakan untuk mewakili satu piksel. Hyfe yang
pertama mewakili unsur warna merah, hyte yang kedua mewakilt unsur warna hijau,

dan hyie ketiga mewakili unsure warna birn. Pada gambar 24 but, tabel wama tidak
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dibutuhkan karcna setiap piksel mengandung unsur wama merah, hijau dan biru yang

sebenarya.

2.3.9 Format File GIF

Format file GIF ( Graphics Interchange Format) merupakan hasil ranicangan
CompuServe Incorporated. Format ini dirancang untuk memudahkan pertukaran citra
hitmap antarkomputer, GIF hanya mendukung resolusi warna sampai 256 wama (8-
bit) [HPI9O]

Format fifz GIF memiliki dua versi yaitu GIF 87a dan GIF89a, Versi GIF8%a
diperkenalkan pada bulan Juli 1989 merupakan perbaikan dari versi GIF&7a. Pada
GIF89a ditambahkan kemampuan untuk menampilkan citra dengan latar belakang
transparan ( hackground tranyparency), penyimpanan data citra secara inferfaced dan
kemampuan untuk menampilkan citra animasi.

GIF mengpunakan variable-length code yang merupakan modifikas dari
algoritma LZW (Lemple-Ziv Werch) untuk mengkompresi data citra, Tekmk kompresi
data ini mampu menghasilkan kompresi yang baik dan merupakan teknik kompresi
yang mampu mengembalikan data sama persis dengan aslinya (lossless data

COmMpPersyion),

24  Animasi,

Animasi merupakan salah satu bagian grafika komputer yang menyajikan
tampilan-tampilan yang sangat atraktif juga merupakan sekumpulan gambar yang
ditampilkan secara berurutan dengan cepat untuk mensimulasi gerakan yang hidup.
Pemanfaatan animasi dapat ditujukan untuk simulasi, menarik perhatian pemakai
komputer pada bagian tertentu dari layar, memwisualisasikan cara kerja suatu alat
atau menampilkan keluaran program dengan gambar-gambar yang menank dibanding

dengan sederetan angka, serta tidak ketinggalan untuk program-program permainan.
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Pada dasarnya, animasi adalah transformasi objek yang di mana semua titik
pada sembarang objek akan diubah sesual dengan aluran tertentu, scmcntara sistem
koordinatnya tetap, Implementasi pada animasi dapat dikerjakan secara interakuif
maupun non interaktif. Dibandingkan animasi non interakif, ammasi mteraktil
memberikan tampilan vang lebih menarik dan dinamis. Pada animasi mterakiif,
pergerakan ohjek mengikuti perintah yang diberikan oleh pemakai lewat perangkal
interakiif. Sedangkan animasi non interaktif, pergerakan objek hanya dikendalilkan
dari prosedur vang ada di dalam sebuah program. Untuk ammasi interakiif
kebanyakan digunakan untuk program-program permainan. sedangkan animasi non
interaklif kebanyakan untuk melakukan simulasi objek.

Pembuatan animasi masih dilakukan secara sederhana dan konvensional
dengan cara menggerakkan beberapa gambar secara bergantian dan cepat sebelum
tahun  1970-an. Gambar tersebut masih mengpunakan lukisan tangan atau
menggunakan fow dari serangkaian kejadian, Iingga pada akhir tahun 1970-an,
seorang ahli program bernama Julain Gomez mengembangkan sebuah program
khusus uniuk animasi, Pengembangan program tersebut dilakukan di negara bagian
Ohio, Amenka Serikat.

Komputer digital yang berkembang pesat sangat mempengaruly  proses
pengerjaan animasi. Animasi kemudian membentuk suatu bidang bary dalam ilmu
komputer yaitu grafika komputer yang dapat digunakan untuk men pgambarkan cara
ketja suatu alat dan menampitkan keluaran program berupa gambar yany lebil hidup
dan interaktif, Animasi banyak digunakan pada berbagai bidang seperti bidang
perekayasaan, arsitekiur, ckonomi, kedokieran, dan lain-lain,

Animasi yang bagus dihasilkan dari gambar yang cukup banyak agar gambar
yang dihasilkan akan tampak gerakan yang berkesan halus. Dalam hal ini, maka
sambar-gambar tersebut haruslah berpindah posisi sekecil mungkin agar pada
perubahan atau pergantian gambar terlibat lebih menarik dan bagus.  Selain itu
diperlukan juga keccpatan tertentu untuk tampilan gambar yang akan dibuat dalam
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animasi, Hal ini terganiung pada jumlah gambar yang diberikan. Kecepatan yang
dimaksud yaitu begitu satu gambar ditampilkan maka akan berganti gambar
berikutnya dengan kecepatan terteniu. Makin cepat pergantian antara salu gambar
dengan gambar berikutnya maka akan menphasilkan gerakan gambar yang semakin

halus,

1.5  (Game Strategi.

Game berlipe strategi merupakan game yang memerukan keahlian berpikir
dan memutuskan setiap gerakan secara hati-hati dan terencana. Pemain game strateg
melihat dari sudut pandang lebih meluas dan lebih kedepan dengan waklu permainan
yang lebih lama. Unpsur-unsur permainannya biasanye berkisar sekitar, priontas
pembangunan, peletakan pasukan, mencari dan memanfaatkan sumber daya (uang,
besi. kayu, minvak, dll) hingga kepembelian dan pengupgradean pasukan atan
teknologi,

(rame jenis ini terbagl atas:

1. Real Time Strateg
Crame ini berjalan dalam waktu yang scbenarnya dan serentak antara
gsemua pihak dan pemain harus memutuskan setap langkah yang di
ambil saat ity juga bebarengan mumgkin saal itu pihak lawan juga
sedany mengeksekusi strateginya, Contoh: Warcraft, Stareraft,dll.

2. Turn Based Strategi
Game ini berjalan sccara bergiliran saat kita mengambil keputusan dan
mengwerakkan pasukan, saat ite pihak lawan menunggu, begitu pula
sebaliknva layaknva catur. Contoh: Halma, Catur, Battle Ship.,

2.6  Microsoft Visual Basic 6.0
Microsoft Visual Basic merupakan bahasa pemrogruman vang berbasis

microsoft windows, sebapai bahasa pemrograman yang mutakhir, Microsoft Visual
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Basic 6.0 didesain untuk dapat memanfaatkan fasilitas yang tersedia dalam Microsoft
windows. Microsoft Visual Basic 6.0 juga merupakan bahasa pemrograman Object
Oriented Programming (OOF), vaitu pemrograman yang berorientasi abjek.

Visual Basic merupakan salah satu sofbware untuk membuat program yang
cukup sederhana tetapi banyak cakupan yang dapat dikerjakan, karcna visual basic
dapat mengakses banvak soffware seperti Excel, Access dan sebagaiya. Visual basic
lebih sederhana dari pemrograman yang lain. Kesederhanaan visual basic lerletak
pada kemudahan membual bahasa pemrograman dan bentuk tampilan  yang
dikehendaka. Visual Basic ini merupakan pengembangan bahasa basic yang
diterapkan pada program yang berbasis Windows,

Visual Basic 6.0 adalah salah satu development tools untuk membangun
aplikasi dalam lingkungan windows. Dalam pengembangan aplikasi. visual basic
mengeunakan pendekatan visual untuk merancang user iterface atau tampilan dalam
bentuk form, sedangkan untuk kodingnya menggunakan bahasa basic yang cenderung
mudah dipelajani. Visual basic telah menjadi tools yang terkenal bagi para pemula
maupun developer. Dalam lingkungan windows user ferfoce memegany peranan
penting, karena dalam pemakaian aplikasi yang kita bual, pemakai senantiasa
berinteraksi denpan user mierfice tanpa menyadari bahwa di belakangnya berjalan
instruksi-instruksi program yang mendukung tampilan dan proses yang dilakukan.
Pembuatan program pada visual basic seperti pembuatan program pada bahasa-
bahasa lain, hanya saja pada visual basic banyak kemudahan yang dimiliki dibanding
dengan program lain. Sccara gans besar pembuatan program pada visual basic ada
{iga bagian yaitu pengaturan form, pengaturan properties dan pembuatan program
pada jendela code. Setelah selesai dibuat, program dapat dikompilasi sehingga
menghasilkan exceutable program atau langsung dijalankan pada lingkungan visual

basic.
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27 Winseck
Windows memiliki APl (dpplication Programming Inferfoce) untuk
berkomunikasi melalui TCP/IP yang terkenal dengan nama Winsock APL Namun
penggunaan APl itu sendiri sudah cukup sulit, Microsoft mengerti kebutuban para
pregramer dan membuat komponen AcfiveX Confral yang bernama Winsock Confrof,
Fungsinya mempermudah kita sebagai programer untuk membuat sefiweire
vang bisa berkomunikasi dengan komputer lain. Dengan winsock control anda tidak
perlu mengetahui secara detail protokol TCP/IP maupun pemanggilan fungsi winsock
API untuk membuat aplikasi network. Yang perlu anda lakukan adalah mengsisi nila
properti, mengeksckusi metode, dan semuanya berjalan sesual dengan skenario
{dengan catatan_ scmua setting network dalam kondisi baik).
Komponen Winsock memiliki 2 jenis protokol:
|, TCP - Tansmission Control Protocol. Dengan TCP mengharuskan
2 atau lebih komputer yang terhubung untuk mengirim/menetiina
data harus dalam kondisi terkoneksi. Jadi dengan TCP akan sangat
aman karena data alkan selalu dicek sampai atau tidak,
2 UDP - [ser {atagrem Protocol. Dengan UDP  tidak
mengharuskan adanva koneksi vang aktif, hanya saja tidak ada

jaminan data yang dikirim sampai atau tidak.

2.8  Adobe Photoshop.

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 i banyak digunakan aleh fotografer digital
dan perusahaan iklan schingga dianggap sebagai pemimpin pasar (marker leader)
untuk perangkat lunak pengolah gambar/foto, dan, bersama Adobe Acrobat, dianggap
sebagai produk terbaik yang pernah diproduksi oleh Adobe Systems. Veru kedelapan

aplikasi ini disebut dengan nama Photoshop CS (Creanve Suite), verst sembilan
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disebut Adobe Photoshop CS2, versi sepuluh disebut Adobe Photoshop €83, versi
kesebelas adalah Adobe Photoshop CS4 dan versi vang terakhir (keduabelas) adalah
Adaobe Photoshop CS5,

ke atas Juga dapat digunakan oleh sistem operasi lain,

2.9 Permainan Battle ship.

Permainan ini menvediakan beberapa buah tempat vang disusun oleh kotak —
kotak sebagai medan perang. Dalam gambar 2.11 ditunjukkan bentuk medan perang
pada permainan Hattle Ship,

Player Rlayer

(GGambar 2.11. Medan perang pada permainan Battle Ship

Kapal — kapal perang dengan ukuran yang berbeda — beda disusun dalam
medan perang masing — masing. Letak dari kapal — kapal perang ini tidak terlihat
dalam komputer pemain lawan. Setiap pemain berusaha untuk menghancurkan kapal

— kapal perang pemain lawan dengan cara meng-klik kotak — kotak yang dianggap
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sebagai letak dari kapal — kapal perang lawan. Setiap pemain hanya boleh menebak
satu kali saja setizp gilirannya. Jika tebakannya tepat maka pemain lersebut mendapat
tambahan satu kali tebakan. Pemain yvang masih menyisakan kapal perang yang

memenangkan pestaainan (game),
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PEMBAHASAN DAN PERANCANGAN

3.1 Pembahasan
Perancangan perangkal lunak penmainan strategi Sartle Ship pada jaringan ini

im melalw beberapa tahapan proses vaitu

1. Perancangan Gambar Kapal,
Perancangan Animasi dan Suara,
Perancangan /mterface Untuk Menyusun Kapal,
Pengaturan Koncksi Jaringan.
Perancangan Medan Perang.
Penientuan Posisi Kapal.
Pengecekan Posisi Tembakan Dan Kapal.

Penentuan Pemenang,

© wm o oE o w1

Panentuan score.

3.1.1. Perancangan Gambar Kapal.
Kapal yang digunakan dalam perangkat lunak ini terdiri dari :
a. Battleship dengan ukuran 4 kotak sebanyak 1 buah.
b, Cruser dengan ukuran 3 kotak sebanyak 2 buah.
¢. Submarine dengan ukuran 2 kotak sebanyvak 3 buah.
d. Dazstrover dengan ukuran 1 kotak sebanyak 4 buah.

Gambar kapal yang dipunakan merupakan penggabungan beberapa bagian
kapal vang telah dipecahkan sebelumnya, Sebuah gambar kapal dipecahkan menjadi
4 bagian, vaitn depan, tengahl, tengah2, belakang kapal. Bagian — bagian kapal

tersebul sesuai denpan ukuran dari kapal dengan perincian sebagai bertkut:
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a. Battle ship merupakan penggabungan dan | buah bagan depan, 1 buah
bagian tengahl, 1 buah bagian tengah2, 1 buah bagian belakang kapal

b. Cruiser merupakan penggabungan dan | buah bagian depan, | buah bagian
tengahl. | buah bagian belakang kapal.

¢ Submarine merupakan penggabungan dari | buah bagian depan, 1 buah
bagian belakang kapal

d. Destroyver khusus untuk gambar kapal Destrover yang memiliki panjang |1
kotak saja dirancang dengan mengpunakan gambar tersendini dan bukan
merupakan penggabungan dari bagian - bagian kapal tersebut,

Gambar-gambar di atas juga dirancang secara vertikal dengan menggunakan
metoda yang sama.

Perincian gambar kapal seperti dalam label 3.1:

E & H X2 B
Nama Kapal Belakang | Tengah 2 Tengah 1 | Depan | I kotak utuh
“Battle Ship | 1 1 = : ==
Cruise | 0 1 T T o |
Submarme | 0 === 1 0
Destroyer | 0 0 0 | 0 ] _l

Tabel 3.1 Perancangan gambar kapal

3.1.2 Perancangan Animasi dan Suara.

Gambar kapal terbakar, simbol tembakan (epat sasaran dan tembakan gagal
dicari pada sumber-sumber di infermer, kemudian di-edit dan disimpan dengan
menggunakan aplikasi Adobe Photoshop. Efek animasi yang digunakan merupakan
proses pergantian gambar. Sedangkun suara ledakan dirancang dengan menggunakan

aplikasi Recorder.
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3.1.3 Perancangan [nferface untuk Menyusun Kapal..
Inferface untuk menyusun kapal dirancang dengan ukuran 10 kotak x 10
katak, 1 kotak diwvakili oleh sebuah picturebox dengan gambar air, sehingga mierface

ini merupakan penggabungan dari picturebox yang dialur posisinya,

3.1.4 Pengaturan Koneksi Jaringan.

Microsaft Winsock berfungsi untuk menghubungkan komputer yang satu
dengan vang lainnya dan saling bertukar data dengan menggunakan dua prefocol,
vaitu [ser Datagram Protocol (UDP) dan Lransmission Control Frotocol (TP
Perangkal lunak permainan strateg Baleship pada janngan ini menggunakan
protocol TCPIIP.

Untuk menset alamat [P yang akan dibenkan kepada khen sebatknya
menggunakan konfigurasi yang telah umum digunakan, misaloya 192.168x.y.
Dimana x = nomor yang sama pada semua komputer khen dan y = nomeor yang umk
(tidak bolch sama pada semua komputer dalam satu jaringan). Sebagai contoh,
misalnya alamat TP yang digunakan oleh server 192.168.1.1, dan klien menggunakan
alamat 1P 192.168.1 8,

Prinsip kerjanya adalah salah satu komputer akan menentukan apakah
hertindak scbagai (Client atau Server. Komputer yang bertindak scbagai server akan
dijalankan dahulu dan menunggu komputer yang bertindak sebagal offent untuk
melakukan koncksi, Setelah koneksi berhasil dilakukan, maka kedua komputer itu

dapat menpadakan mterakst satu sama lain.

Frivae Sup Wivock Close)

MsgHor wser & " tefah kelnar ', vbCritiwal
dipnct

Frcd Suh

Private Sud Winsock Connect(}
Che enRneciion

Yide staims fabel

momerd Enuhbled  Faise
IhiStaty. Vicible — False

Eirtm  comnect
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drera e ld

frape e Fisible  Falve

Eleellintm = "Statws: TimeCheer " Then

Tibah gifiren
Call change Turn
Lilve

'Parve pesch
parse finfi)
End If
Loyl Sy

Perancangan Medan 'erang.
Medan perang dirancang dengan ukuran 10 kotak x 10 kotak, Kotak-kotak im

digambarkan dengan dibatasi oleh garis-garis. Jarak garis-garis tersebut ssbanyak 30

pixel baik secara horizontal maupun vertikal. Sketsa dan gambar medan perang

tersebut dapat dilihat dalam gambar 3.1 |
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Gambar 3.1 Sketsa gambar dari medan perang
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Kotak-kotak tersebut akan disimpan dalam bentuk array zone2(x.y) dengan
cara peniomoran kotak tersebul, seperti yvang ditunjukkan dalam gambar 3.2 |

7 R AT et e - S et M

10

(ambar 3.2 Penomeoran kotak pada medan perang

3.1.6 Penentuan Posisi Kapal
Kapal yang diletakkan akan ditentukan posisinya dan disimpan ke dalam
sebuah variabel Array vang memiliki dua buah properti vaitu X untuk menympan
posisi kolom dari kapal, Y untuk menyimpan posisi baris dan kapal. Proscs
perhitungan posisi x dan ¥ sebagai berikut ©
¥ = Posisi_Kursor X div 30
Y = Posisi Kursor Y div 30

3.1.7 Pengecekan Posisi Tembakan dan Kapal.

Jika posisi (X,Y) yang dikhik sama dengan salah satu dari posisi kapal vang
disimpan dalam array tersebut maka berarti kapal tertembak dan posisi bagian kapal
yang tertembak tersebut ditandai. Posisi keordinat yang ditembak juga ditandai.
Proses perhimangan posisi % dan y tersebut sama dengan proses perhitungan pada
penentuan posisi kapal di atas,
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3.1.8 Penentuan Pecmenang.
Jika jumlah bagian kapal yang ditandai sama dengan 20 maka berarti semua
kapal telah terlembal, maka pemain lawan dinyatakan menang.

3.1.9 Perhitungan Scere.

Jika sebuah kapal telah ditenggelamkan maka score pemain  akan
ditambahkan. Besar score yang didapatkan dihitung berdasarkan ukuran kapal.
Ukuran 1 kotak bernilai 10 point. Jadi, menenggelamkan sebuah kapal berukuran 3
kotak, maka pemain akan mendapatkan nilai 30 peint.

3.2  Aturan Permainan Battle Ship

Permainan ini menvediakan beberapa buah tempat yang disusun oleh kotak
kotak sebagai madan perang. Kapal kapal perang dengan ukuran yang berbeda
beda disusun dalam medan perang masing — masing. Letak dari kapal — kapal perang
ini tidak terlihar dalam komputer pemain lawan. Setiap pemain berusaha untuk
menghancurkan kapal — kapal perang pemain lawan dengan cara meng-klik kotak -
kotak vang dianggap scbagai letak dari kapal — kapal perang lawan, Setiap pemain
hanya bolel meaebak satu kali saja setiap gilirannya. Jika tebakannya tcpat maka
pemain tersebut mendapat tambahan satu kali tebakan. Jika tebakan pemain tepat dan
berhasil menengeelamkan kapal maka pemain tersebut mendapat nilai 10 pada tiap
kotaknya. Pemain yang masith menyisakan kapal perang yang memenangkan
permainan (game), Jika waktu permaingn habis maka pemam yang mendapatkan

score paling tinggi yang memenangkan permainan,
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3.3 Perancangan

Perangkat lunak permainan strategi Hattlesinp pada jaringan ini dirancang
dengan menggunakan bahasa pemrograman Microseft Fisuel Basic 6.0 dengan
didukung oleh beberapa aplikasi lainnya seperti Adobe Photoshop dalam perancangan
gambar dan Recerder dalam perancangan suata.

Perangkar lunak permainan ini beberapa tampilan yaitu !

1. Desain Menu [tama.

2, Desain Profil..

3, Desain Tempat Penyusunan Kapal.
4, Desain Medan Perang.

5, Desain Frame Score.

6. Desain Setting Jaringan Ad-Hoc.

3.3.1 Desain Menuw Utama

Menu Utama adalah form vang pertama kali dibuka saat game batle ship
dijalankan, berisi nama pemain, fipe koneksi, kolom [f* address, tombol mulai
permainan, serta tombol keluar seperti yang dapat dilihat dalam gambar 3.3.

SATTLES TATICRS
MW RA -

Gambar 3.3 Desain Menu [tama
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Keterangan .

1 tiefe bar,

2 . iombol *x7, berfungsi untuk menutup perangkat lunak.

3 | sebagai nama pemain

4 : option hutton “Sebagai Server” unmk bermain pada jaringan dengan koneksi
sebapal yerver,

5 - option button *Sebagai Client” untuk bermain pada jaringan dengan koneksi
sebagal cfiens.

6 schapar [P address

7 - tombol ‘Mulai Permainan’, berfungsi untuk menampilkan fampilan Tempat
Penyusunan Kapal.

2 - tombol ‘Keluar’, berfungsi untuk keluar dari perangkat lunak.

9 - tombol *Profil’, berfungsi menampilkan form profil penyusun skrpsi.

3.3.2 Desain Profil
Profil adalah form vang berisi profil dar penulis yang terdim dan, judul
skripsi, nama penulis, nim penulis, serta dosen pembimbing dari penulis sepern yang

dapat dilihat dalam gambar 3 4.
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(rambar 3.4 Desain Tampilan Profif
keterangan |
1 . title bar.
2 :tambel “x*, berfungsi untuk menutup perangkat lunak,
3 :judul topik skripsi.
4 - nama penyusun tugas akhir {skripsi),
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3.3.3 Desain Tempat Penyusunan Kapal

Tempat penvusunan kapal adalah form vang berfungsi scbagai tempat dari
para pemain untuk mengatur posist kapal sesua vang diinginkan. Dalam fors ini
berisi tempat penyusun kapal. gambar dan jumlah kapal yang tersedia, tombol mulas
dan tombol kembali ke menu uiama, serta kolom status untuk mengetahui info dan

pemain lain. Seperti vang dapat dilihat dalam gambar 3.5

BATTLESTALY R
CAMIOWAN T

Gambar 3.5 Desam Tempal Penyusunan Kapal

Keterangan
1 title bar.

2 tombol! ‘x’, berfungsi untuk menutup perangkat lunak,

3

| tempat penyusunan kapal.

4 - pption buttan *Battleship’ untuk memilih kapal Battleship,

5 option button *Cruiser” untuk memilih kapal Crudser.

6 : option bution “Submaring’ untuk memilih kapal Submarine.

7 - option button * Destroyer” untuk memilih kapal Destroper.

&  option huiten ‘Hapus® untuk menghapus penempatan kapal schelumnya.
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9 : dacrah tampilan gambar kapal yang sedang dipihh.
10 - status gilivan dari pemain vaitu apakah sudah siap atau belum.
11 : tombol "Mu 1™ untuk memulai parmainan.

12 - tombol “Menw Utama’ untuk kembali ke menu utama.

3.3.4 Desain Medan Perang

Medan Perang merupakan form yang paling penting karena merupakan area
atau medan untuk bermain dan game battle ship. Dalam form ini berisi medan perang
pemain itu sendiri dan medan perang musuh yang digunakan sebagai arca menembak
kapal musuh, waktu permainan, kolom chaf untuk tempat komunikasi dari para
pemain, tombol kembali ke menu utama, serta kolom — kolom yang bensi status
giliran, nilai yang didapat pemain, dan status kapal tenggelam. Seperti yang

ditunjukkan dalam gambar 3.6,

f -y
R R

11
Gambar 3.6 Desam Medan Perang

Keterangan :

L title har.
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“tombol *x7, berfungsi untuk menutup perangkat lunak.

s limer permainan,

s lempat tamgilan pesan yang dikinmkan oleh para pemain.
- daerah tammlan posisi kapal pemain,

- daerah medan perang.

. tempat pengisian pesan vang ingin dikirimkan kepada pemain lawan.

status giliran dari pemain vaitu apakah sedang mendapat giliran atau tidak,

tempat untux menampilkan score pemain.

: progresshar untuk menampilkan batas waktu
- status menenggelamkan kapal lawan.

‘tombaol *Menu Utama® untuk kembali ke menu utama.

335 Desain Frame Score

Frame Score merupakan form vang bersi info setelah permainan battle ship

berakhir, mulai dari nilai pemamn_ nilai lawan, info pemenang yang dapat dilihat
dalam gambar 3 7,

Gambar 3.7 Desain Frame Score

Keterangan :
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1 title har soove.

2 . label score.

3 :label score lawan.

4 ' label score untuk memunculkan nilai score peman itu sendin.
5 - label scare lawan untuk memunculkan nilal score lawan,

& :label pemenang untuk memunculkan info siapa pemain yang menang dan kalah.

3.3.6 Desain Setting Jaringan Ad Hoc

Untuk membuat schuah jaringan ad hoc. yang pertama di lakukan adalah
masuk ke Controf Panel kemudian pilih Network and Sharing Center setelah berada
dalam Neswork and Sharing Center kemudian mlih Sef Up a New Comnection or
Nerwork, Seperti vang ditunjukkan dalam gambar 3.8,
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Gambar 3.8 Tamplan Network and Sharing Cenler

Setelah masuk ke Set Up a New Connection or Network. kemudian pilih Ser
Up a wircless ad hoe (computer to computer) network. Sepert yang ditunjukkan

dalam gambur 3.9
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Chooss wogrrectian aphan

Gambar 3.9 Tampilan Set Lip a Connection or Network

Setelah masuk ke Ser Up an dd Hoe Network 1sikan Network Name sesua

yang di ingimkar, kemudian pilth WEP pada Security fype, lalu masukkan secrriiy

key. Tampilan Ser Up an Ad ffoc Nerwork scperti vang ditunjukkan dalam gambar

3.10

B
Gy

0 N mer am an i Hns Hereorr
aweptar reheork 2 e aad chocde tanuty cpiioas

Pbarrt rare; ]

R

,_..—j:':t{',”w

s AT

W

HH= fhmrer

|l

B e @
i ] [ T | ‘

Gambar 3 10 Tampilan Ser (p an Ad Hoc Neiwork




BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PEGUJIAN PROGRAM

4.1 [mplementasi

Tahap implementasi pengembangan perangkat lunak mempakan proses
pengubahan spesifikasi sistem menjadi sistem yang dapat dijalankan, tahapan ini
merupakan proses lanjutan dar proses perancanganm, yaitu proscs pemrograman

perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi dan desain sistem.

4.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras
Program ini dijalankan dengan menggunakan perangkat keras (hardwure)
yang dirckomendasikan sebagal benkut :
Prosesor fntel Pentium IV 2.4 Gllz,
Memory 256 MB.
Harddisk 40 GB, dengan freespace 200 MB.
VoA 4 MB
Monitor dengan resolusi 1024 X 768 paxel.
Kevboard dan Mouse
Netwaork Ceard — 100 MBps dan adanya janngan Ad Hoe,

o e e B b

4.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak
Perangkat lunak (software) yang digunakan dalam pengembangan game strateg
hattle ship ini adalah:
1, Sistem operasi Windows 7 Ulomale.
2. Microsolt Visnal Basic 6.0,
3. Adobe Photoshop.
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4.2 Pengujian Program
4.2.1 Pengujian Koncksi Wireless Network Modus Ad Hoc
4.2.1.1  Setting Koneksi Pada Komputer 1

Langkah awal yang dilakukan sebelum memulai menjalankan gome strateg
bartle sinp adalah melakukan setting koneksi wireless petwork menggunakan modus
Ad Hoe.

Pada komputer 1 melakukan serfing janngan Ad Hoc dengan memasulkdkan
nama mpemwork “TES 17 dan password “AAAAA’, kemudian pada wirefess network
compection akan terdeteksi jaringan Ad Hoc dengan nama TES 1. Seperti yany di
tunjukkan dalam zambar 4.1.

-ﬂ 2 tetUpee 0 Hog Neteere
| {
Give et nebwerk 3 namcand choobe sescanity eeions 1
Hataark ngme T3l
Suriy tepe: |wep :'i =TI )
& rurthy bewe LBALA Hide rhnai by
Sawsgs i 2 remamal
e e

| S - s

Gambar 4.1 Setting Awal Jaringan Ad Hoe.
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Gambar 4.2 Wireless Network Connection Komputer 1.

Sctelah terdeteksi maka user dapat melakukan koneksi pada janngan Ad Hoc,
kemudian komputer 1 tinggal menunggu user lain untuk melakukan join terhadap
jaringan Ad Hoe tersebut. Dalam gambar 4.2 menunjukkan Komputer 1 sudah
terkoncksi dalam jaringan Ad Hoe, Setelah semua terkonekst maka pada tampilan
Nerwork and Sharing Center nmuncul status join. Seperti dalam gambar 4.3,
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Gambar 4.3 Komputer 1 dan 2 Terkoncksi Pada JTanngan Ad Hoe.
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4.2.1.2  Setting Koneksi Pada Komputer 2
Sedangkan langkah awal vang dilakukan pada komputer 2, user tinggal
mengpecek pada wireless connection komputer 2 apakah jaringan Ad Hoc dengan

nama TES | sudah terdeteksi. Seperti dalam gambar 4.4

Curent iy commibchid B

ey Ubpiheret feed encimen b
| ™ Helrcemed acoess

Sy Flah i |
Tard Planks Tirtim-zasll |

¢ i Pl i lagir Biam] Ll £ _‘-:‘

| ifiratees D L aN0EmET o
=1 Connected .5,
[Thizconaect |

= “

Clpen Matepik snd Shamy Semle

Gambar 4.4 Wirefess Network Conmection Komputer 2.

Tika sudah terdeteksi maka komputer 2 tinggal melakukan koneksi pada
jaringan Ad Hoc, komputer 2 tinggal memasukkan password yang digunakan oleh
kamputer 1 untuk melakukan setfing koncksi tadi, Seperti yang ditunjukkan dalam
gambar 4 5, sedangkan pada gambar 4.6 dengan adunya status homegroup dalam

kondisi joined maka komputer 2 sudah terkoneksi pada jaringan ad hoc.

4 et Mebaes ; fin=t
Tupt tha nabeork storing key

Secuibyaes EEETRS

i hamctn

| | o I Cencml |

CGambar 4.5 Network Connection Key.




31

= T
=t = |
e e S e -
ity 2+ iameemil 4 Mlorrileme B @ Rrwa o d e Ceds =|t #
L)
Hren i s Wikaa ot B ¢ aphast i e s 1 e
Bt p T Fdes ‘i [ K
Vel wip biapam e i
g SO TR P vl i e
T r | T gt
e e e e
2 bt Hal=h "
h' | v e EpGra s
- Mk Coorotbry o I

LR g iara rrpwanayy el n
R L S B e
N T iy i, oomchee:, che v lua i VP DT T 0T R R S R
Pl S B R
B AT e R L L S

o e st o ] W
Ao Tl ped pade darwian ern yrsekoopdm o g e eyl

Hwmeiiiin e Lamtitapcyis

HEWidayt decion Tou ot oo o i WA BHEATL £ 300 TR ol g rhwiorare

Wil Dol

LT ]

Gambar 4.6 Komputer 1 dan 2 Terkoneksi Pada Jaringan Ad Hoe,

4.2.2 Pengujian Menu Utama

Setelah kedua komputer terhubung, maka klik pada file “Fermainan Batile-
Ship (Multiptayer) exe” untuk menjalankan perangkat lunak. Setelah tu akan muncul
tampilan memy wiama, Masukkan nama anda kemudian pilih tipe koneksi yang anda
kehendaki. Apabila anda memilih koneksi sebagai server, maka anda harus
menungeu koneksi dari pemain clieni. Apabila anda memlih koneksi sebagai client,
maka anda hars memasukkan ip-address komputer server yang dituju. Pada gambar

4.7 memumnjukkan tampilan Menu Utama dan game strategi Battle Ship.
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Gambar 4,7 Tampilan Menu utama

4.2.3 Pengujian Profil
Dalam “Menu Utama’ terdapat tombol Profil, Dalam tombol ini berisi form

yang memual lentang judul skripsi, nama penyusun serta dosen pembimbing vang
membantu terselesaikannya game strategi baitle ship i, Gambar 4.8 merupakan

tampilan halaman profil.

oG ¥ DERTIR,

Ty

ST LESERL R
- MEOWKT =

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Profil.
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4.2.4 Pengujian Tempat Penyusunan Kapal

Setelah meng-klik tombol ‘mulai permainan’, maka akan muncul tampilan
‘Pengaturan Letak Kapal’. Arah letak kapal dapat diatur secara horizomtal atau
vertikal. Klik kanan mouse pada daerah penempatan kapal untuk mengubah arah
horizontal menjadi vertikal, dan sebaliknya, Gambar 4.9 merupakan tampilan dari
tempat penpgatran kapal.

Gambar 4.9 Tampilan Pengaturan Letak Kapal

4.2.5 Pengujian Medan Perang

Halaman ini berisi tempal vang telah disedizkan untuk pemain menempatkan
posisi masing - masing kapal sesuai dengan yang diinginkan, Setelah para pemain
melakukan kenfigurast kapal maka pemain harus menekan tombol mula kemudian
akan muncul tampilan medan perang. Jika tidak maka pemain dapat kembali ke menn

utama. Seperti dalam gambar 4,10,
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Gambar 4.10 Tampilan Medan Perang

Daerah kotak sebelah kiri merupakan letak kapal anda, sedangkan dacrah
kotak sebelah kanan merupakan letak kapal lawan. Pada giliran anda, klik kiri pada
kotak sebelah kanzn untuk menembak kapal lawan.

Pada halaman ini juga terdapat waktn permanan, wakiu giliran tiap pemain,
skor, status untuk info terhadap pemain lain, serta tombel kembali ke menu utama.

4,26 Pengujian Tembakan Gagal

Apabila tetmbakan gapal (tidak mengenai kapal lawan), maka akan muncul
animasi gelombang air pada daerah kotak sebelah kaman. Sedangkan pada daerah
kapal vang ditembak juga akan muncul animasi gelombang air. Seperti dalam gambar
4.11 dan 4.12.
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Gambar 4,11 Pengujian Tembakan Gagal Pada Komputer-1.

Fif—" LR = s "

Gambar 4.12 Pengujian 1embakan Gagal Pada Komputer-2.

4.2.7 Pengujian Tembakan Berhasil

Apabila tembakan berhasil (mengenai kapal lawan), maka akan muncul
animasi ledakan pada bagian kapal yang tertembak. Sedangkan pada dacrah lawan
akan muncul gambar targel kapal dengan tanda silang. Seperti yang ditunjuklan
dalam gambar 4 13 dan 4.14.
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Gambar 4.14 Pengujian Tembakan Berhasil Pada Komputer-2

4.2.8 Pengujian Score dan Pemenang
Setelah permainan berakhir maka akan muncul nilaifscore akhir dari

permainan game Strategi hautle ship yang disertal penentuan pemenang dari

permainan tersebut, seperti yang ditunjukkan dalam gambar 4.15 dan 1.16.




Gambar 4 15 Pengujian Nilai Score dan Pemenang Game

Gambar 4.16 Pengujian Nilai Score dan Pemain Kalah
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BABY

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Setelah menyvelesaikan perancangan perangkat lunak permainan strategn Buitle

Ship vang dapal dimainkan pada jarmpan, penulis menarik kesimpulan sebagai

berikut

I. Pemain yane menembak tepat mengenai kapal mendapat giliran satu kali lag
menembak. begitu seterusnya hingga tembakan pemain meleset maka giliran
beralih kepemain benkutnya,

2. Jika tembakan pemain fepat sasaran akan muncul animasi ledakan pada kapal
yang tertembak. Namun jika rembakan pemain tersebut meleset maka akan
muncul animasi gelombang air pada medan perang.

3. Perangkat lunak im memungkinkan pemakai (usyer) komputer untuk memainkan
permainan Heattle Ship tanpa harus berhadapan secara langsung.

4. Terangkat lunak dapat dimainkan oleh beberapa orang yang terkoneksi dalam
jaringan dengan masing-masing dua orang saling berhadapan.

5, Jaringan Ad-Hoc mampu menghubungkan beberapa komputer secara bersamaan
ke dalam sebuah jaringan tanpa menggunakan peralatan tambahan seperti Access
Fort.

6. Dengan menggunakan jarinpan Ad-Hoc maka para pengguna komputer dapat
saling berinteraksi, bermain game maupun bertukar data dengan cepat secara

bersamaan.
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521  Saran
Penulis ingin memberikan beberapa saran vang mungkin berguna untuk
pengem bangan lebih lanjut pada perancangan perangkat lunak permainan Battle ship,
yaitu :
1. Perangkat lunak dapat dikembangkan untuk wser vang lebih banyak (lebih dari 2
prang).
2. Perangkat lunak dapat ditambahkan konsep Anificial fntelligence (Al) sehingga
dapat dimainkan secara single player.
3. Jika sudah ditambahkan (Al) maka perangkat lunak dapat ditambahkan High

Seore,
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Source Code Battle Ship (Visual Basic 6.0)

+ FrmMain.frm
Uiptron Explict

Tiness Az Barmg 'Peacn Status Uame

Dirneark As Integer Tast shol X goned
Iimenty As Inteper Toast shot ¥ consd

Dim user Ay Sang Mama | Ewan
Tiimnacr] As Boolsmn el (oae — ugerl o)
Dim wiserd As Voalsn  'nlivan (e = user? furm)

T wane 10 Tomaz -1, 0 Toméax - 1) "Infi Lokazi Kapul
Sruda )

Dim zome 20 Toomaw - |, b Tumax - 17 'Infa Lokasy
Tembokun Amds

Immzone Hamel] Do 20 8s Qo 'Lokasi Nvala Ap
Thm ahipacl T 107 As shipUlass Fapal Aoda

D Wakiil As teger

Dam Witktu_Bain As Integer

[hm Seare As Integer

[m steloy Kena A Boalen

[ine Wt Connected fAs Inieger

“pabeah semua kapal sudeh di-sel pada teropatnya
T unwliion all3e(y As Boclean

IFm 1 As lneeer vounlv
all3er =Tme

Looping,
Fori=[Te I
I shapsiin Is Mot Then
all8e: = Falas
Exit Function
Eod IT
MNexl
Faed Funcison

Prosedur mlimn
Sub changeTum)
Mt Sratus koenn Then F
nserl = Mo nsert
beges — M usee
fehl? Enabled = Mot feld2 Enublsd
Ll I H
faklu=1
Phar. Y ulue =0

‘user] =tmae!
1f pzez] Then
"Siple cuplicn
Tl State. Caplion = " Giliran Anda 2

"Tadupkan tamer the turmTapple imjuk herkedip
furr Lieggrle Trabled = Truc

"Hadupcan tmer anlmom

tnr Toen Enobled — Troe
Llse

"Blate aphsm

[EFStute Capticn = "Ciihran " & nser de " 1"

Tdatrcan blimkme
o Tagple Faabled = Falss
1 8iace Hackolor = &HFIC4AG
"Mtk e gilican
(o Turn Eaabilod = Folse
Znd Il

Hpd Bub

'Prosedur menggamhar peak d1 lupumgar
Sub L!rl:'.?.'];'ielll['!-

[3em LAz loteger  “sounter
D As Integer  “sougter

Fori=0 Tomux-1
F|||'j =1 Ty - 1
DR Gl d ] BIWT, 3 * 300§ % 30 tile Sealeidth,
uleScoleHeight, ulehl 0, U, O, vhEoeCopy
Tt
Menl 1

feldl Helresh
fieldl. Viable = Tne

Hnd Sub

Trorcdur monggumbar seamun kapul di lopaogm
Sth deawShipar)

Im 1Az Inteper 'cownter

tore=1 Lo 10
whapa 1) dravw Ship

Hexx

End Sub

‘Prosedur gambar petak biru o lap L (ki)
‘dan potak kosong di tepd (kunum)
Sula i Waten(

Dl i A Trleper  eoningar
12im ] As loleger  counier

Torl=0Tomax-|
Darys O Tormax - |
BaLk3lL [l b0 1 ® 304 = M3, rile, ScaleWidth,
tale, FealaHeight, water kLK, (1 0L vhSraCopy
BB field2 b i ® 30,7 * 30, tleSeals"¥iclh,
ale Yanlel leiphl, Libe WD, 0, vhBreCopy
Pzl ]
Mot |

ficld1.Hefresh
ligld2. HKefresh
Frd Sub

Frosedur ambdl gambar dari poa « danv
Sk getPBack ImueeBy Wal X, Byal Y, BvRe? backlmage
Az Picturebox, Byvitel backlmapge sk As TietureB o

Loty oo As Dsteger  ‘temp X coond
Elirn legmp¥ Mvs Testeger  ‘remine Y coord

[lim beady As eger hiid X kapal
i head Y As Integer  thewd T kispat

Lhrn size Az Tnteger ‘whurun kepal
IHin diree A% Tileges  ‘arah kapal

IJm 1 A4 Inteper 'eotnter
Thm seclion As lnleges sechion

tempX = X
temp =Y

ek keordinat apabab sedong memimjul pada kapal
If #one | (tenp, tempY') <=0 Then

Wt head % dan kapa! denpun cek miindis dare podnt
vune dibeikan

L3




tempn s = tempd - 1
[[ierng < 0 Then
Enal T
Fnd
o Ut Eanc itempil. ¥i=0
head = wupE +1

‘Cairi hewd v durs kupul dengan cek tousdur dari point
yamg dibeskin
(1]
I.|.',:|1'.t‘r"|" = mmp‘r" -1
1f teanpy' < (" hen
Exat Eus
Fnid 1T
Lanagr Uil e 1{X, temp =10
Iw] ¥ = fernipY o+ 1
End L

e s kapad untuk o apakab als vang
benada di = danw
Fori=1] Te 10
[[ ships; ) Ie Misttang 1hen
1o nednng
Flaelt shupeii bead 3 = hend® And shepadil head Y =
head ¥ Than
e = ahipalt) direstion
sige = shipali) longth
sealion = :sE:ipu(i‘_l.EmcuenNmnbcc(}i'.. ¥y
Lot or
End IF
Mot

Al
1L dizew = vhReyRight Then
"whuram <= ik irmage
Ifsze = 1| Then
Set backlmage = shipSmelelio
Fol Ik Tinapenask = shipSinglel Tochdask
Elaell qiwe = 2 Then
10 ssediom = | Then
St backImnge = shiplaftfad
S hackimupebdusk — slupLeFm sk
Tlzelfzection =2 Then
& backTroage = shipiighilod
fel bogckTmmpeddask = shinkightEndbdusk
bmd 11
Fiselt zize =3 Then
I section =1 Then
Sul swekTmipe = shial etthod
Sct rmeklmageddask = shipLefifndhiask
Flacl zeetion =2 Then
Fet hackImage = suphdidl
Sel bk Toagehlisls = aaphdid ] bnsi
Elzell seclion - 3 Then
et becklmage = siupRaghtFnd
Set hack Imngehiask = shipfapltEndhdask
Fad IT
Elsell size=4 Then
1E s = | Tl
Gt beerkTron e = shipal eftEnd
et back imupetdask — shiplaftEadiask
Flzeif zecaon =2 Then
At bacicTmnge = shiphdnd L
Hel bacxTmagehdast = shiohfid | sk
bl [ seeion =3 Then
Jet bacxlnups = shophdidl
Fet hack Imagehiusk ~ shaphhd2hdask
Elsell seetion =+ "Then
Sl bucklissge = shinfightnd
4ot buckImugehfiask = slipiighitkndhdask
End If
Trul 17
Else
'Chwrun
Itsize=1 Then
Set hacklmags — shipRingleHar
Set hackimagebdusk = shiphingleHarkinzk
TlauTfaize =2 Lhen
Fsection=1 Ihen

Sl haek image = stiUpEnd
91 backTmapehdask = ahipl IpErdiesk
TLlzell section = 2 Than
Set bocklmage = sipDhwynlnd
Sot-hack vagehlask = shipDownCndbdask
Ed I
Elzel? sive = 3 Then
1l stepa = 1 Then
82l haekImage = shipl ipHnd
et boukImngebdask = shuplipTndbdask
Elzalz seetion =2 Thea
Set hack Image = shipilidz own
Fat sk Tmagiahdask = ehiphlid2 downidaszk
Llzelf section = 3 Then
st hockImage = shipDiownBnd
50t hack Imagehask = shipllovnlnd sk
Trmd IT
Elsell siee =4 Then
1 secbion = | Then
sed beck Imuge = shipUipld
Het becklmopeMask = shipUlpEndhda sk
Flzelf section = 2 Then
St bk Tmape = sluphAid2 D s
Set beck Triepetvial = shiphdd2 ] anhlisk
Lilsell seeieon — 3 Then
St backlmupe = shipelid | Thivn
Fet backlmugeidusk - shupbeld [Txowribdiash
Elze i soecion = 4 Then
fer ‘pack Image = stoplovnlind
Het macrlimageidasi = shipDwnlndhdask
End If
End IT
bl 11
Hind Sub

Apabal sudsh gameover
| wmehion tsCversy M Beolean

[ 1 A= Integer
s = True

FLosopane tes] semos spakab sadah ienggelam
For1=1 Te 1l
It ®oe ahipsi lislead Then
s s = False
sl Funedion
End [T
et i
Ll Funetion

Privute Hub Dutton. Click(Tnder & noger)
Call Lobels Click(Tilax)
Enit Suh

Provae sub Cmadiviule Clek(Todex As Trtcger:
Select Case Index
Cuse ()
Lhfutas_Chick 17
Case |
fodning Click (1)
Tl Selezt
Ernl Sudy

Private Sub Gekd]l MouseDuwigBotie As Titcger, Sl As

Intepar, X A Single. ¥ Ag Sinpla
i Error CGiolFo handler
Lyim femplplion As CiptinnBatton "opdion select

Faim empl bl A Latsel ‘cuglcapoinding tobel
Pl zurShip As Inlieger “ship index sckareng




[ temrp As Trileger “lemmp

Dhn ey As Tofcge "tenp y
Lrirn hesiged 3 s Tnitesten Tead ¥
Ihn bewd Y A Inbeaen Tread
[¥im diree A [nteger ‘urih kipal
Dhirry size Ak Trteper ‘ukuran ship
Inm a fes loiezer "GrHier

I mack: A= Integer ‘eurrent mark { 1-4 ship Lyped
Iirs ey Width A Inteper ‘temp widih ol hoy

Dz clicked® As Integer 'elickisd ©

[hm elicked A Inteper 'licked v

(Bl S TeLurm il

kik-kin
I suttom = 1 Then
‘Carl lempat vang mash hise Dilespati kagal di abip areay
ForeurShip=1"lo ¥
1t zhiprsieur Shep) [ Mothing Then
Exit Frw
Faad 11
sl
Taredan kupul ppa-verig, andda tempaia
I CdponT Valie [hen
mack= 1
Het rempntion = CmptionT
Hel templ. 5l = BT
Elsel T Cbplaomfs Yalue Then
mazk = 2
Het temp oo = Uplioné
Aet templ ol = ikls
Elself Optinn 5. Value Then
matk =1
Sel temppton = Ophons
Set templ bl = 1615
Flselt {Iptiond. Vilue Then
fuark = 4
Sef tend Ipeion = Ciptaond
Set, beenpLbl — Th1
Else
“rapus tamdu
pth =101
sl IT

'Hapus Landa
1Fmark = [} Than
slickedX = Tnhoy Lotk -+ L0y 7 300
elighen¥ = TV 2 300
tempx = clkedX
temp — elikied Y

ek apakal kapal
1M some IempX, terp ¥ <=0 Then
‘an head x dan kapal
E5
leropn — lesmp - 1
Flternpl < 1 Thon
Lt Lxa
End If
Loap Lintlmme s emp, clicked T =1
leadX = tempX + 1

'Cuan ied_y dari kapal
Lo

termp Y = tempY - |
Iftempy = (¢ Then
it e
L IE
Loop Uniil some |l ghcked, amp¥y =0
head¥ = lemp¥ + 1

"Chrt kapal dengan bead s dun bend v
Fimi-1Told
I shigafi) 12 Mothing Lhen
Muthing
Zleell spaiin hoad . = hewd® Ao shipsipcad Y =
head Then
direc = shnpsdskdirec on

s17e = ships(l fength
Bul slapst) = Fothing Tapuos kapal
Ll Tur
End It
Mot 1

'Crrniwr pelak dimann kapeel bevaia
I diree = vh¥eyHKighl Then
Fari =0 I'ngze.
Bulal febd LB, head® + 00 % 30, heed = 30,
tile. SealeWidih, tile ScaleHeight, tile KD, 00 sbSrelopy
zonelithead® + i), head¥r=1
e 1
Else
Foct =0 Tostze- 1
DBl feld LD, headX ® 310, thead Y +10 = 30
e SealeWidih, nle Scalel Feight, file hTHE G0 shafreCiopy
vome L nesd 3, heads + 1) =4
Mext 1

End if

"Tuliz Inmlah Kapsl
IC suee =4 The

Cprnd Trbled = Trie

bl Cupbem - Vul(Ib3 Captoond + 1% " buali®
Elzeif size =3 Then

Croond.Knekled = T rue

{115 Caption = Valilbls Caption) + L& " boh®
Llself size = 2 Then

Optumé Enebled = Troe

bl Caption © Wil a5 Tapteon ) + 1 & " aah®
blzclfsize=1 Then

OpeonT, Enabled = True

7 Caation = Vallal? Captiond + 1 & " buh®
End IT
[eld] Risfrizsh
Limd 1T

Fiso 'Ser kupol

“hika horzeontul
T fsvse Wity == b Hesphit “Then

Walid?

I cheek Validiby (Tod e Lafi = 107 300, oy ¢

30} vhk oy Eight. mark) Then
Tand
= = snddPlay S o Apn. Path & " faroboway,
SMD ABYHC

“Varedul peakodn sehedibog kapa |
For i = Inti¢hene Lati 4 100 5 300 To lolidees Tef +
L0 30+ marke - |
soke 100, Tned Y 7 3001 =mark
Henr i

Sct kanal haru

Set shipsloihp) = Mew chipClass

ships(cur Shipd setWahes Eatithess 1ett + L0 300,
[nt{" ! 30, mark, vBEevRipht

raimbar knpal
shipaicurshiph.drawshop
Clse
Belap oy "oz Tadake 1hypesholehkan 1,
i niticnl
Exil Sub
Hid IE
Flae "Vortkal
11 sk Valdity lat2 ¢ 300, nbilhox Top + 10
30, whR e Tlwn rardc) Then
‘Suunl
1 = sndFieeSoumd{app Path & "amahoasmy®,
SHD_ASTYNC

“Tasdai petak di sekeliling kupal
Fod b= Towidsos Top b L0300 e brugChoe. Top +
1/ 3y —mark -1
zone Lot 3 300 10 = meark
Mexti

et Kapal hars




Set slnpsicwShip) = Mew shipliass
afips(eurshiplsetValues otk S 300 Int(ibox Top
= 130 mark. vhiKeyl kosn

‘Crarndwy kgl
slpyiou Bhip).drawShup

Hlze
flzagRex “Posisi Tidak [nperholehkun &7,

Vi tieal

Ll Suh

Jipd It

End If

‘Knahla! hsahle dan sel Foows di kapul beokutoo yang
enitble
tempE bl Caplon = Vol Leftilemplbl Caplod 1001
& Tuak
if Taftiterpl bl Caption, 13="0""Twn
Ternpdhplion Erahlal = Fu'ac
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