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ABSTRAK

Pada zaman teknologi ini, banyak sekali permainan (game) yang
berkembang dan diminati oleh masyarakat dunia. Hampir semua aplikasi game
yang dikembangkan saat ini, memiliki fitur untuk dapat dimainkan oleh beberapa
pemain di dalam suatu jaringan. Hal ini disebabkan oleh kemudahan yang
disediakan oleh aplikasi game jaringan, yaitu para pemain dapat memainkan
aplikasi game pada komputer masing-masing yang terhubung dalam satu jaringan
yang sama dan para pemain tidak perlu bertemu secara fisi

Salah satu permainan strategi yang cukup te dimainkan oleh 2

berwarna hitam dan putih. Buah catur
kuda, gajah, ratu dan raja. Pemain yaa@

sébagai server dan menunggu koneksi dari
erperan sebagai client dan mengkoneksikan

@ inan Catur dapat dimainkan melalui jaringan lokal.
i: e Latur , Winsock , Local Area Network (LAN) .

Vi



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt e e e e e e

PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR ....c.coiiiiiiiiie i,

HALAMAN PERSETUJUAN ...t e e e

HALAMAN PENGESAHAN ... e,

HALAMAN PERSEMBAHAN ...,

KATA PENGANTAR ... e e

ABSTRAK ..

DAFTARISE o8

DAFTAR TABEL ......oovvviiiiiienee.

DAFTAR GAMBAR ......ccovvviii

BAB | PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang ....... S

1.2 Perumusan Masala

2.2.1 Definisi Perangkat Lunak .............coooiiiiiiiiiiiii e

2.2.2 Model Rekayasa Perangkat Lunak.............cccoeveviiiniiinnnn
2.2.2.1 Model Skuensial Linier............cooooiiiiii i,
2.2.2.2 Prototyping ......ccoeeieiie e

2.2.3Jaringan KOMPULE........veviri i e e e e e e
2.2.3.1 SEJAran ..
2.2.3.2 DEfiNISI..cciee i

2.2.3.3 Macam—macam Jaringan .............ccceeeveuiieinenennneennns

vii
Viii
Xi

Xii

W N N NN DN P

© N N o oo O



2.2.3.4 Local Area NetWOrk(LAN)......covviie i e
2.2.4 1P AQUIESS vt e e e e

2.2.5 Permainan Catur ..............

2.2.5.1 Papan Catur .......ooivi i e i e e

2.2.5.2 Buah Catur .............
226 WINSOCK ...vvvvevviniiiieninnn s,
2.2.6.1 Definisi Socket .........

2.2.6.2 Kontrol Winsock .........ccoovvviniininn...

2.2.6.3 Fungsi Winsock ........

BAB Il RANCANGAN SISTEM .......
3.1 ANaliSiS. . vve i e
3.1.1 Analisis Kebutuhan Siste

3.1.4 Analisis Proses

3.2 Perancangangy........... (h.... %

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM.........ccovvvieinn .

4.1 Implementasi SISTEM........oouiei e e e e e

4.1.1 Konfigurasi Hardware dan S

oftware......coove v,

4.1.2 Cara Menjalankan Aplikasi..............ccoociiiiiiiii i,

4.2 Pengujian Sistem...................
4.2.1 Pengujian Koneksi............

4.2.2 Pengujian Proses Permainan

12
15
18
18
20
29
29
30
30

32
32
32
32
34
37
39
39
40
41
42
43

45
45
45
49
49
51
51



DAFTAR PUSTAKA . e
LAMPIRAN A: Listing Program

57
57
57
59



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Tabel Kelas IP Address.........ccovveie i e eeieeaans 15
Tabel 4.1 Tabel Test Case Koneksi Aplikasi Server-Client................. 48

Tabel 4.2 Tabel Test Case Proses Permainan Catur.............oovvvueen... 50



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Model Sekuensial Linier...........cccoviiie i e, 5

Gambar 2.2 Model Prototyping.........ccouveuiie it 7

Gambar 2.3 IP Addresses and Subnet Mask............ccoveviiiin i, 15
Gambar 2.4 Papan Catur ...........oovuiriieie e e e e e e 17
Gambar 2.5 Petak Pada Papan Catur...........ccoovvveieviniiiiie e e e e 18
Gambar 2.6 Susunan Permulaan Buah Catur...................cocovvevenee. 19
Gambar 2.7 BidaK.........ooie i 20
Gambar 2.8 Benteng 21
Gambar 2.9 Kuda..........vviiiiie e e 22
Gambar 2.10 Gajah.......cccovviv i 0 22
Gambar 2.11 Mentri 22
Gambar 2.12 Raja.......cocvvvviiiiniennen, e 22
Gambar 2.13 SOCKet. .. ..oy S e e e B e e 27

Gambar 4.6 Tampilan FOrm ADOUL.........cooveiiie i e 47
Gambar 4.7 Tampilan Pengujian Koneksi..........c.oovvviiii i 49
Gambar 4.8 Tampilan Pengujian Pergerakan BidaK.............................. 51

Xi



Gambar 4.9 Tampilan Pengujian Proses Memakan.......................... 52

Gambar 4.10 Tampilan Pengujian Promosi Bidak........................c.eie. 53
Gambar 4.11 Tampilan Pengujian Proses SKakK............cc.ocooveiiviinenn. 54
Gambar 4.12 Tampilan Pengujian Proses Berakhirnya Permainan........... 55

xii



BAB |
PENDAHULUAN

11 Latar Belakang
Pada era teknologi informasi saat ini, banyak muncul aplikasi permainan
(game) komputer yang menyediakan fasilitas untuk dapat bermain dalam suatu

jaringan komputer lokal. Dengan adanya fasilitas ini, permain tidak perlu bertemu

secara fisik dan permainan dapat dimainkan pa a komputer yang
terhubung dalam suatu jaringan Local Area Network ([FAN):

Catur adalah salah satu permainan asa g dimainkan oleh dua

Berdasarkan uraian di atas, penulis bermaksud merancang suatu perangkat

lunak permainan catur yang dapat dimainkan dalam suatu jaringan komputer
(network). Pengerjaan perangkat lunak ini akan diberi judul ‘Aplikasi Permainan
Catur pada Local Area Network (LAN)’.

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, maka yang menjadi permasalahan adalah
bagaimana membuat perangkat lunak permainan catur yang dapat dimainkan oleh

dua pemain pada komputer yang berbeda dalam suatu jaringan (network).



1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan penyusunan tugas akhir ini adalah untuk menghasilkan suatu
perangkat lunak permainan catur yang dapat dimainkan dalam jaringan (network).
Manfaat dari penyusunan tugas akhir ini adalah:
1. Dapat dijadikan sebagai dasar bagi pengembangan perangkat lunak yang
berbasis jaringan lainnya.

2. Sebagai sarana hiburan (entertainment).

1.4  Pembatasan Masalah
Karena keterbatasan waktu dan pengetahuan
permasalahan dalam merancang perangkat lunak¥i

1. Jumlah pemain harus 2 orang.

2. Permainan menggunakan peraturan

1.5  Metodologi Penelitia

Langkah®™@afAgkah yang digunakan adalah :

a. Mempelajari Konsep Winsock (Windows Socket)

b. Mempelajari dan menerapkan masalah yang ada ke dalam bahasa
pemrograman

c. Perancangan dan pembuatan program

d. Menguji dan melakukan perbaikan program

e. Menyusun laporan Tugas Akhir



Adapun metodologi pengembangan perangkat lunak yang digunakan
adalah metode Waterfall dengan perincian sebagai berikut:
1. Analisis Kebutuhan Sistem, mengkaji informasi untuk dirangkum agar lebih
efektif serta menganalisa kebutuhan sesuai informasi yang dirangkum.
2. Perancangan Sistem, merancang algoritma sesuai metode yang digunakan.
3. Konstruksi Sistem, membangun perangkat lunak dengan menggunakan bahasa
pemograman Microsoft Visual Basic .Net 2005.

4. Pengujian, mengeksekusi program dengan tujuan mengmukan kesalahan serta

menguji sistem hasil implementasi algoritma.

5. Melakukan penyusunan laporan tugas akhir.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan tugas, a pagi menjadi 5 bab, dengan

BAB I

BAB Il

Bab ini berisi landasan teori yang berhubungan dengan teori dasar
perangkat lunak, jaringan (network), teori dasar mengenai
permainan catur dan teori mengenai winsock.

BAB llI PEMBAHASAN DAN PERANCANGAN
Pada bab ini, akan dibahas mengenai analisis kebutuhan sistem,
proses perancangan papan catur, analisis algoritma pergerakan
buah Catur dan analisis proses koneksi antara 2 (dua) buah
komputer. Bab ini juga akan berisi perancangan tampilan

perangkat lunak.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Pada bab ini, akan dibahas mengenai implementasi dan hasil
rancangan output disertai dengan capture screen dari masing-
masing form yang terdapat di dalam perangkat lunak. Pada bab ini
juga akan dilakukan beberapa pengujian terhadap perangkat lunak.
BABV KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisi kesimpulan dan saran terhadap penulisan tugas akhir.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

51  Kesimpulan
Secara umum, aplikasi permainan Catur berbasis jaringan LAN telah
berjalan dan berfungsi sebagaimana yang diharapkan. Untuk itu dapat diambil

beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Aplikasi permainan Catur dapat dimainkan
komputer yang berbeda, yang terhubung pa
(Local Area Network / LAN), tanpa ha

2. Aplikasi permainan catur ini ] insock untuk membangun
komunikasi antara 2 buah kom
yang sama. Salah satu pe gai server dan menunggu koneksi

dari client. berperan sebagai client dan

n winsock server, dengan mengacu pada

Adapun saran-saran yang dapat diberikan untuk pengembangan aplikasi
lebih lanjut adalah sebagai berikut:
1. Aplikasi catur dapat dikembangkan lebih lanjut, sehingga dapat dimainkan
secara online di seluruh dunia via jaringan Internet.
2. Perangkat lunak dapat dikembangkan dengan menambahkan animasi
pergerakan buah Catur serta audio yang lebih baik dengan menggunakan

Macromedia Flash MX, sehingga aplikasi menjadi lebih interaktif.

57
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3. Perangkat lunak dapat dikembangkan dengan menambahkan fitur Audio untuk
menandai setiap event dan pergerakan yang terjadi, sehingga dapat menambah
daya tarik permainan.

4. Perangkat lunak dapat dikembangkan dengan menambahkan fasilias skor
untuk setiap pemain

5. Perangkat lunak dapat dikembangkan dengan menambahkan fasilitas Chatting

untuk memudahkan proses komunikasi antar user.

58
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