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Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

Marta lka Wijayanti
NIM. 06650043

INTISARI

Akhir-akhir ini, banyak muncul perangkat lunak permainan (game)
komputer yang menyediakan fasilitas untuk dapat bermain dalam suatu jaringan
komputer. Fasilitas ini memungkinkan permainan dapat dimainkan oleh beberapa
orang sekaligus dengan menggunakan beberapa buah komputer yang terhubung
dalam Local Area Network (LAN). Ular Tangga adalah salah satu jenis permainan
papan untuk anak-anak yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Antar pemain
akan berusaha menjadi yang pertama sampai di kotak 100 (finish). Oleh karena
itu, peneliti ingin merancang perangkat lunak permainan Ular Tangga yang dapat
dimainkan multiplayer dalam suatu jaringan komputer.

Perangkat lunak yang dikembangkan menggunakan Microsoft Visual Basic
6.0 sebagai bahasa pemrograman, kontrol winsock pada Visual Basic sebagai
jembatan komunikasi antar komputer, dan CorelDRAW X4 sebagai desain
gambar. Tahap penelitian meliputi analisis kebutuhan, perancangan,
implementasi, dan pengujian. Strategi pengujian yang digunakan adalah pengujian
alpha dan pengujian beta.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan diperoleh kesimpulan bahwa telah
berhasil dirancang dan diimplementasikan perangkat lunak dari permainan Ular
Tangga yang dapat dimainkan multiplayer dengan 2, 3, dan 4 pemain di jaringan
komputer, yakni jaringan LAN (Local Area Network). Perangkat lunak ini juga
dapat berjalan dengan baik di sistem operasi Windows 7 dan Windows XP.

Kata kunci : Perangkat Lunak, Permainan Ular Tangga, Jaringan Komputer,
Microsoft Visual Basic 6.0. Winsock.

XV



Snakes and Ladders Games Software Based Multiplayer Network

Marta lka Wijayanti
NIM. 06650043

ABSTRACT

Lately, many emerging software game computer that providers the facility
to be able to play in a computer network. This facility allows the game can be
played by several people at once by using multiple pieces of computers connected
in a Local Area Network (LAN). Snakes and Ladders is a type of board games for
kids are played by 2 or more. Among the players will try to be the first up in the
box 100 (finish). Therefore, the researchers would like to design software Snakes
and Ladders game that can be played multiplayer in a computer network.

The software was developed using Microsoft Visual Basic 6.0 as a
programming language, winsock control in Visual Basic as a bridge of
communication between computers, and CorelDRAW X4 as design drawings.
Research phase includes requirements analysis, design, implementation, and
testing. Testing strategy used is alpha testing and beta testing.

Based on research conducted concluded that it has successfully designed
and implemented software from Snakes and Ladders game that can be played
multiplayer with 2, 3, and 4 players on a computer network, the network LAN
(Local Area Network). The software also can work well in the operating system
Windows 7 and Windows XP.

Keywords: Software, Games Snakes and Ladders, Computer Networking,
Microsoft Visual Basic 6.0, Winsock.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Akhir-akhir ini, banyak muncul perangkat lunak permainan (game)
komputer yang menyediakan fasilitas untuk dapat bermain dalam suatu jaringan
komputer. Fasilitas ini memungkinkan permainan dapat dimainkan oleh beberapa
orang sekaligus dengan menggunakan beberapa buah komputer yang terhubung
dalam Local Area Network (LAN).

LAN adalah jaringan yang digunakan untuk menghubungkan komputer
yang berada di dalam suatu area yang kecil, misalnya di dalam suatu gedung
perkantoran atau kampus. Jika seorang pemain bermain sendiri di komputer yang
menjadi lawannya adalah komputer itu sendiri tetapi dengan sistem jaringan LAN
seorang pemain bisa melawan pemain lain dari komputer yang terpisah
(multiplayer). Selain itu, seorang pemain mendapatkan kenyamanan ruang dalam
bermain. Pemain tidak perlu berebut pandangan dalam satu monitor dengan
pemain lain, dan pemain dapat merancang strategi di depan komputernya masing-
masing.

Salah satu jenis permainan yang cukup digemari dan sudah tidak asing lagi
di masyarakat terutama anak-anak adalah permainan Ular Tangga. Ular Tangga

adalah permainan papan untuk anak-anak yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih.



Antar pemain akan saling berusaha menjadi yang pertama sampai pada kotak
terakhir yaitu kotak 100, maka dialah yang menjadi pemenangnya.

Berapa langkah kotak yang diperoleh pemain ditentukan oleh hasil dari
dadu. Jika hasil dadu yang diperoleh 6, maka pemain yang bersangkutan
memperoleh kesempatan untuk jalan sekali lagi. Pada kotak-kotak tertentu akan
terdapat ular maupun tangga. Jika pemain berhenti di kotak yang terdapat tangga,
maka pemain tersebut akan naik kotak yang ada pada ujung tangga. Sebaliknya,
jika pemain berhenti di kotak yang terdapat ekor ular, maka pemain akan turun
hingga ke kotak tempat kepala ular tersebut berada.

Berdasarkan uraian di atas, penulis bermaksud untuk merancang suatu
perangkat lunak permainan Ular Tangga yang dapat dimainkan dalam suatu

jaringan komputer.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, maka permasalahan yang
akan diteliti dalam penelitian ini yaitu bagaimana merancang perangkat lunak
permainan Ular Tangga yang dapat dimainkan oleh 2 sampai 4 pemain dalam

suatu jaringan?

1.3 Batasan Masalah
Dari rumusan masalah di atas, maka penulis akan membatasi permasalahan

yang diteliti yakni sebagai berikut :



1. Perangkat lunak dapat dimainkan oleh 2 sampai 4 pemain di jaringan
komputer, dimana jaringan yang digunakan adalah Local Area Network (LAN).

2. Perangkat lunak tidak dilengkapi dengan kecerdasan buatan (Artificial
Intelligence) sehingga tidak dapat dimainkan melawan komputer.

3. Warna pion yang digunakan terdiri dari empat macam, yaitu kuning, biru,
merah, dan merah muda.

4. Pengaturan permainan dilakukan sepenuhnya oleh pemain yang berperan
sebagai server, dan untuk warna pion diatur otomatis.

5. Kendali permainan dipegang oleh server.

6. Untuk pengujian pada sistem operasi, minimal berjalan pada 2 sistem operasi
yang berbeda.

7. Dibuat menggunakan bahasa pemrograman Microsoft Visual Basic 6.0 dan
komponen winsock pada visual basic untuk melakukan koneksi antar

komputer.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan mengimplementasikan
perangkat lunak permainan Ular Tangga yang dapat dimainkan multiplayer dalam

suatu jaringan komputer.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dengan adanya penelitian ini adalah :



1. Menjadi dasar pengembangan bagi perangkat lunak permainan berbasis
jaringan lainnya.

2. Menjadi sarana hiburan yang cukup menarik.

3. Melatih kecerdasan berpikir dan kesabaran pemain dalam menjalankan

permainan.

1.6 Keaslian Penelitian

Sebelumnya penelitian yang berhubungan dengan multiplayer game
terutama pada permainan Ular Tangga sudah ada yang melakukan. Penelitian ini
dilakukan untuk melengkapi penelitian terdahulu. Perbedaan penelitian ini dengan
penelitian-penelitian tersebut terletak pada konsep permainan, permainan yang
bisa dimainkan 2-4 pemain, dan permainan yang dapat dijalankan di berbagai

platform Windows.



BAB VII

PENUTUP

7.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dari mulai analisis sistem,
perancangan sistem, implementasi, dan pengujian, maka dapat diperoleh
kesimpulan bahwa pada penelitian ini telah berhasil dirancang dan
diimplementasikan perangkat lunak dari permainan Ular Tangga yang dapat
dimainkan multiplayer dengan 2 sampai 4 pemain di jaringan komputer, yakni
jaringan LAN (Local Area Network). Perangkat lunak ini juga dapat berjalan

dengan baik di sistem operasi Windows 7 dan Windows XP.

7.2 Saran
Penelitian yang dilakukan tentu tidak lepas dari kekurangan dan kelemahan.
Oleh karena itu, untuk pengembangan sistem lebih lanjut diperlukan perhatian
terhadap beberapa hal, yaitu :
1. Perangkat lunak dapat ditambahkan konsep Artificial Intelligence (Al)
sehingga dapat dimainkan dengan komputer.
2. Perangkat lunak dapat ditambahkan fasilitas lain seperti musik tidak hanya

sound effect, sehingga lebih bervariasi.
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. Interface yang digunakan dalam perangkat lunak ini masih sederhana sehingga
diharapkan selanjutnya dibuat dengan interface yang lebih menarik bagi
pengguna.

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

. Perangkat lunak dapat ditambahkan fasilitas chatting sehingga ada komunikasi
antara server dan client.

. Gambar papan dan warna pion terbatas, dengan adanya pengembangan maka
papan permainan bisa berubah tampilan setiap kali dimainkan, dan pengguna

dapat memilih warna pionnya sendiri.
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MODUL DAN KONEKSI

Modul_API
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Option Explicit

Declare Function BitBlt Lib "gdi32"
(ByVal hDCTujuan As Long,
ByVal xTujuan As Long,
ByVal yTujuan As Long,
ByVal LebarArea¥YgDiambil As Long,
ByVal TinggiArea¥YgDiambil As Long,
ByVal hDCSumber As Long,
ByVal xSumber As Long,
ByVal ySumber As Long,
ByVal dwRop As Long) As Long

Declare Function LoadCursor Lib "user32" Alias "LoadCursorA"

(ByVal hInstance As Long,
ByVal lpCursorName As Long) As Long

Declare Function SetCursor Lib "user32" (ByVal hCursor As Long)

Long

Global Const IDC HAND = 32649&
Global Const IDC SIZEALL = 32646&

Declare Function GetTickCount Lib "kernel32" () As Long

Declare Function sndPlaySound Lib "winmm.dl1l" Alias
"sndPlaySoundA"

(ByVal lpszSoundName As String,

ByVal uFlags As Long) As Long

Global Const SND ASYNC = &HI

Public Const LWA COLORKEY = 1

Public Const LWA ALPHA = 2

Public Const LWA BOTH = 3

Public Const WS EX LAYERED = &H80000
Public Const GWL_EXSTYLE = -20

Declare Function SetLayeredWindowAttributes Lib "user32"

(Byval hwnd As Long,

ByVal color As Long,

ByVal X As Byte, _

ByVal alpha As Long) As Boolean

As
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Declare Function SetWindowLong Lib "user32" Alias "SetWindowLongA"
B (ByVal hwnd As Long,

ByVal nIndex As Long,

ByVal dwNewLong As Long) As Long

Declare Function GetWindowLong Lib "user32" Alias "GetWindowLongA"
B (ByVal hwnd As Long,
ByVal nIndex As Long) As Long

Declare Sub Sleep Lib "kernel32.dll" (ByVal dwMilliseconds As
Long)

Sub SetTranslucent (ThehWnd As Long, color As Long, nTrans As
Integer, flag As Byte)
On Error GoTo ErrorRtn
Dim attrib As Long
attrib = GetWindowLong (ThehWnd, GWL EXSTYLE)
SetWindowLong ThehWnd, GWL EXSTYLE, attrib Or WS EX LAYERED
SetLayeredWindowAttributes ThehWnd, color, nTrans, flag
Exit Sub
ErrorRtn:
MsgBox Err.Description & " Source: " & Err.Source
End Sub

Modul_Pengaturan

Option Explicit

Global Const LebarSprite As Long = 25
Global Const TinggiSprite As Long = 25
Global Const LebarPapan As Long = 500
Global Const TinggiPapan As Long = 500
Global Const LebarKotak As Long = 50
Global Const TinggiKotak As Long 50

Global Const JumlahKolom As Long = 10
Global Const JumlahBaris As Long = 10

Global Const LebarDadu As Long = 50
Global Const TinggiDadu As Long = 50

Global LokasiUlarTangga (9, 3) As Integer
Global IsiKotak (JumlahBaris * JumlahKolom) As String

Private IsiKotaknya As String
Private 1 As Integer
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LokasiUlarTangga (9, 2) = 4
LokasiUlarTangga (9, 3) = 7

Call AturIsiKotak
End Function

Private Function AturIsiKotak ()
For i = 0 To 5
If (i <= 4) Then

IsiKotaknya = "TANGGA"
Else

IsiKotaknya = "ULAR"
End If

IsiKotak (LokasiUlarTangga (i,
IsiKotaknya
Next i

IsiKotak (LokasiUlarTangga (6, 0)

"ULAR 3"

IsiKotak (LokasiUlarTangga (7, 0)

"ULAR 3"

IsiKotak (LokasiUlarTangga (8, O0)

"ULAR 4"

IsiKotak (LokasiUlarTangga (9, 0)

" ULAR"
End Function

0)

* LokasiUlarTangga (i, 1))

LokasiUlarTangga (6,
LokasiUlarTangga (7,
LokasiUlarTangga (8,

LokasiUlarTangga (9,

Modul_Umum

Option Explicit

Global CurrentTick As Long
Global LastTick As Long

Global NoBarisPl As Integer
Global NoKolomPl As Integer
Global NoBarisP2 As Integer
Global NoKolomP2 As Integer
Global NoBarisP3 As Integer
Global NoKolomP3 As Integer
Global NoBarisP4 As Integer
Global NoKolomP4 As Integer

Global NoBarisPindah As Integer
Global NoKolomPindah As Integer

Global SumbuXY P1
Global SumbuXY P2
Global SumbuXY P3
Global SumbuxY P4

As Integer
As Integer
As Integer

)
)
)
) As Integer

(1
(1
(1
(1
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Global
Global

GiliranMain As String
GameOver As Boolean

Public
Public
Public
Public
Public
Public
Public
Public

Status As String
LokalPort As String
NoIP As String

s As String

JmlUser As Byte
current As Integer
NamaPion As String
Menang As Boolean

Function MulaiGame ()

FrmGame.LblKeterangan.Caption = "GILIRAN MAIN"

FrmGame.TombolMulaiBaru.Visible

GameOver = False
If (Not Menang) Then
GiliranMain = "P1"

Call DrawSpritePemain (FrmGame.PicGiliranMain,

FrmGame.PicPl, 2, 2)
FrmGame.LblGiliran.Caption
Menang = False

End If

FrmGame.PicDadu.Cls

= False

FrmGame.PicPl1,

FrmTunggu.TxtNama (1)

BitBlt FrmGame.PicDadu.hDC, 0, 0, LebarDadu, TinggiDadu,
FrmGame.PicDaduSumber.hDC, 0, 0, vbSrcCopy

NoKolomPl = 1

NoBarisPl = 1

NoKolomP2 = 1

NoBarisP2 = 1

NoKolomP3 = 1

NoBarisP3 = 1

NoKolomP4 = 1

NoBarisP4 = 1

SumbuXY P1(0) (LebarKotak + 5) * (NoKolomPl - 1)

SumbuXY P1(1) = (TinggiPapan + 1) - (TinggiKotak * NoBarisPl)
SumbuXY P2(0) = (LebarKotak + 5) * (NoKolomP2 - 1)
SumbuXY P2 (1) = (TinggiPapan + 24) - (TinggiKotak * NoBarisP2)
SumbuXY P3(0) = (LebarSprite - 13) * (NoKolomP3 + 1)

SumbuXY P3(1) = (TinggiPapan + 1) - (TinggiKotak * NoBarisP3)
SumbuXY P4(0) = (LebarSprite - 13) * (NoKolomP4 + 1)
SumbuXY P4 (1) = (TinggiPapan + 24) - (TinggiKotak * NoBarisP4)
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Call DrawKeAreaGame (FrmGame.PicPapanSumber,
FrmGame.PicBackBuffer, FrmGame.PicPapan,
FrmGame.PicPl, FrmGame.PicPl, FrmGame.PicP2, FrmGame.PicP2,
FrmGame.PicP3, FrmGame.PicP3,
FrmGame.PicP4, FrmGame.PicP4, SumbuXY P1l, SumbuXY P2,
SumbuXY P3, SumbuXY P4)

End Function

Function KontrolKursorMouse (StatusMouse As String)
If (JalankanAnimasiPindah = False) Then SetCursor LoadCursor (0,
IDC_HAND)
If ((playSFX = True) And (StatusMouse = "OVER")) Then
sndPlaySound sfxMouseOver, SND ASYNC
playSFX = False

End If

If (StatusMouse = "DOWN") Then
sndPlaySound sfxMouseDown, SND ASYNC

End If

End Function

Modul_Blitting

Option Explicit

Function DrawSpritePemain (NamaTujuan As PictureBox, NamaSprite As
PictureBox, NamaMask As PictureBox, _
ByVal PosX As Integer, ByVal PosY As Integer)
BitBlt NamaTujuan.hDC, PosX, PosY, LebarSprite, TinggiSprite,
NamaMask.hDC, (LebarSprite + 1), 0, vbSrcAnd
BitBlt NamaTujuan.hDC, PosX, PosY, LebarSprite, TinggiSprite,
NamaSprite.hDC, 0, 0, vbSrcPaint
End Function

Function DrawBackground (NamaTujuan As PictureBox, NamaSumber As
PictureBox)
NamaTujuan.Cls
BitBlt NamaTujuan.hDC, 0, 0, LebarPapan, TinggiPapan,
NamaSumber.hDC, 0, 0, vbSrcCopy
End Function

Function DrawKeAreaGame (PicBGSumber As PictureBox, PicBBuffer As
PictureBox, PicAreaGame As PictureBox,

PicSpritePl As PictureBox, PicMaskPl As PictureBox,

PicSpriteP2 As PictureBox, PicMaskP2 As PictureBox,

PicSpriteP3 As PictureBox, PicMaskP3 As PictureBox,

PicSpriteP4 As PictureBox, PicMaskP4 As PictureBox,
SumbuXYP1 () As Integer, SumbuXYP2 () As Integer, SumbuX¥YP3() As
Integer, SumbuXYP4 () As Integer)

Call DrawBackground (PicBBuffer, PicBGSumber)
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Call DrawSpritePemain (PicBBuffer, PicSpritePl, PicMaskPl1,
SumbuXYP1 (0), SumbuXYP1l (1))
Call DrawSpritePemain (PicBBuffer, PicSpriteP2, PicMaskP2,
SumbuXYP2 (0), SumbuXYP2 (1))
If (JmlUser >= 3) Then Call DrawSpritePemain (PicBBuffer,
PicSpriteP3, PicMaskP3, SumbuXYP3(0), SumbuXYP3(1l))
If (JmlUser >= 4) Then Call DrawSpritePemain (PicBBuffer,
PicSpriteP4, PicMaskP4, SumbuXYP4 (0), SumbuXYP4 (1))
Call DrawBackground (PicAreaGame, PicBBuffer)

End Function

Modul_Dadu

Option Explicit
Global Const JedaAnimasiDadu = 5

Global StatusAcakDadu As Boolean
Global NoDaduSkrg As Integer
Global NoDaduSblm As Integer
Global AngkaAcak As Integer
Global NoFrameDadu As Long

Function AcakDadu ()
Randomize

AngkaAcak = Int(6 * Rnd) + 1

NoDaduSkrg = AngkaAcak
NoFrameDadu = (AngkaAcak - 1) * LebarDadu

FrmGame.PicBackBuffer.Cls
BitBlt FrmGame.PicBackBuffer.hDC, 0, 0, LebarDadu, TinggiDadu,
FrmGame .PicDaduSumber.hDC, NoFrameDadu, 0, vbSrcCopy

FrmGame.PicDadu.Cls
BitBlt FrmGame.PicDadu.hDC, 0, 0, LebarDadu, TinggiDadu,
FrmGame.PicBackBuffer.hDC, 0, 0, vbSrcCopy

End Function

Modul_SFX

Option Explicit

Global Const sfxMouseOver As String = "KetemuTombol.wav"
Global Const sfxMouseDown As String "TombolKlik.wav"
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Global Const
Global Const
Global Const
Global Const

sfxAcakDadu As String =
sfxPionPindah As String
sfxKenaTangga As String
sfxKenaUlar As String =

"AcakDadu.wav"

= "LangkahPion"

= "KetemuTangga.wav"
"KetemuUlar.wav"

Global Const sfxAdaPemenang As String = "Menang.wav"

Global playSFX As Boolean

Private strCommandOpen As
Private strCommandPlay As

Private SBuffer As String

String
String

* 256

Modul_Sprite

Option Explicit
Private Const JedaAnimasiPindah As Long = 500
Global JalankanAnimasiPindah As Boolean

Private NaikSetingkat As Boolean
Private SumbuXY Pindah(l) As Integer
Private ToleransiJarak As Integer
Private UlarAtauTangga As String

Private Function Atur8VarUtama (PilihanSet As Integer)
If (PilihanSet = 1) Then
Select Case GiliranMain

Case "P1":
NoKolomPindah = NoKolomP1l
NoBarisPindah = NoBarisPl
SumbuXY Pindah (0) = SumbuXY P1(0)
SumbuXY Pindah (1) = SumbuXY P1 (1)
ToleransiJdarak = 1

Case "P2":
NoKolomPindah = NoKolomP2
NoBarisPindah = NoBarisP2
SumbuXY Pindah (0) = SumbuXY P2(0)
SumbuXY Pindah (1) = SumbuXY P2 (1)
ToleransiJdarak = 24

Case "P3":
NoKolomPindah = NoKolomP3
NoBarisPindah = NoBarisP3
SumbuXY Pindah (0) = SumbuXY P3(0)
SumbuXY Pindah (1) = SumbuXY P3(1)
ToleransiJarak = 1

Case "P4":
NoKolomPindah = NoKolomP4

NoBarisPindah = NoBarisP4
SumbuXY Pindah (0) = SumbuXY P4 (0)
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SumbuX¥Y Pindah (1) = SumbuXY P4 (1)
ToleransiJarak = 24

End Select

ElseIf (PilihanSet = 2) Then

Select Case GiliranMain

Case "P1":
NoKolomPl = NoKolomPindah
NoBarisPl = NoBarisPindah
SumbuX¥Y P1(0) = SumbuXY Pindah (0)
SumbuX¥Y P1(1l) = SumbuXY Pindah (1)

Case "P2":
NoKolomP2 = NoKolomPindah
NoBarisP2 = NoBarisPindah
SumbuXY P2 (0) = SumbuXY Pindah (0)
SumbuXY P2 (1) = SumbuXY Pindah (1)

Case "P3":
NoKolomP3 = NoKolomPindah
NoBarisP3 = NoBarisPindah
SumbuXY P3(0) = SumbuXY Pindah (0)
SumbuXY P3 (1) = SumbuXY Pindah (1)

Case "P4":
NoKolomP4 = NoKolomPindah
NoBarisP4 = NoBarisPindah
SumbuXY P4 (0) = SumbuXY Pindah (0)
SumbuXY P4 (1) = SumbuXY Pindah (1)

End Select

End If

End Function

Function GerakanPionNormal ()
If (GameOver) Then: Exit Function

Call Atur8VarUtama (1)
NoDaduSblm = NoDaduSkrg

Call AnimasiPindah (NoDaduSkrg)
Call ApakahUlarAtauTangga
Call Atur8VarUtama (2)

If (NoDaduSblm < 6) And (Not GameOver) Then
FrmGame.PicGiliranMain.Cls
If (GiliranMain = "P1") Then
GiliranMain = "p2"
Call DrawSpritePemain (FrmGame.PicGiliranMain,
FrmGame.PicP2, 2, 2)

FrmGame.PicP2,

FrmGame.LblGiliran.Caption = FrmTunggu.TxtNama (2)

ElseIf (GiliranMain = "P2") Then
GiliranMain = "pP3"
Call DrawSpritePemain (FrmGame.PicGiliranMain,
FrmGame.PicP3, 2, 2)

FrmGame.PicP3,

FrmGame.LblGiliran.Caption = FrmTunggu.TxtNama (3)

ElseIf (GiliranMain = "P3") Then
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GiliranMain = "P4"
Call DrawSpritePemain (FrmGame.PicGiliranMain, FrmGame.PicP4,
FrmGame.PicP4, 2, 2)
FrmGame.LblGiliran.Caption = FrmTunggu.TxtNama (4)
ElseIf (GiliranMain = "P4") Then
GiliranMain = "P1"
Call DrawSpritePemain (FrmGame.PicGiliranMain, FrmGame.PicPl1,
FrmGame.PicPl, 2, 2)
FrmGame.LblGiliran.Caption = FrmTunggu.TxtNama (1)

End If
If ((GiliranMain = "P3" And JmlUser <= 2) Or (GiliranMain =
"P4" And JmlUser <= 3)) Then

GiliranMain = "P1"

Call DrawSpritePemain (FrmGame.PicGiliranMain,
FrmGame.PicPl, FrmGame.PicPl, 2, 2)
FrmGame.LblGiliran.Caption = FrmTunggu.TxtNama (1)

End If
If (GiliranMain = NamaPion) Then
FrmGame.PicDadu.Enabled = True
Else
FrmGame.PicDadu.Enabled = False
End If
FrmGame.PicGiliranMain.Refresh
End If

End Function

Function GerakanPionMundur (ByVal JumlahLangkah As Integer)
NoDaduSkrg = JumlahLangkah
Call Atur8VarUtama (2)
Call Atur8VarUtama (1)
Call AnimasiMundur (NoDaduSkrg)
Call ApakahUlarAtauTangga
End Function

Private Function ApakahUlarAtauTangga ()
UlarAtauTangga = CekUlarTangga ()
If (NoDaduSkrg = 1) Then

If (NoBarisPindah Mod 2) = 1 Then
NoKolomPindah = NoKolomPindah - 1
If (UlarAtauTangga = "ULAR 3") Or (UlarAtauTangga = "ULAR
4") Then

NoBarisPindah = NoBarisPindah + 1
NoKolomPindah = NoKolomPindah + 2

End If
Else
If (UlarAtauTangga = "TANGGA") Then
NoKolomPindah = NoKolomPindah + 1
Else
NoBarisPindah = NoBarisPindah - 1
End If

End If
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SumbuXY Pindah(1l) = (TinggiPapan + ToleransiJarak) -
(TinggiKotak * NoBarisPindah)
Call AnimasiPindah (NoDaduSkrqg)
End If
End Function

Private Function AnimasiPindah (ByVal JumlahLangkah As Integer)
LastTick = GetTickCount ()
Do
NaikSetingkat = False
CurrentTick = GetTickCount ()

If ((CurrentTick - LastTick) > JedaAnimasiPindah) Then
If ((NoKolomPindah >= JumlahKolom) And (NoBarisPindah Mod 2) =
1) Or _
((NoKolomPindah <= 1) And (NoBarisPindah Mod 2) = 0) Then
If (NaikSetingkat = False) Then
NoBarisPindah = NoBarisPindah + 1
SumbuXY Pindah(1l) = (TinggiPapan + ToleransiJarak) -
(TinggiKotak * NoBarisPindah)
NaikSetingkat = True
End If
End If

If ((NoBarisPindah Mod 2) = 0) And (Not NaikSetingkat) Then
NoKolomPindah = NoKolomPindah - 1

ElseIf (Not NaikSetingkat) Then
NoKolomPindah = NoKolomPindah + 1

End If

Select Case GiliranMain
Case "P1":
SumbuXY Pindah(0) = (LebarKotak) * (NoKolomPindah - 1)
Case "P2":
SumbuXY Pindah (0)
Case "P3":
SumbuXY Pindah(0) = ((LebarKotak) * (NoKolomPindah - 1)) +
24
Case "P4":
SumbuXY Pindah (0) = ((LebarKotak) * (NoKolomPindah - 1)) +
24
End Select

(LebarKotak) * (NoKolomPindah - 1)

Select Case GiliranMain

Case "P1":
Call DrawKeAreaGame (FrmGame.PicPapanSumber,
FrmGame.PicBackBuffer, FrmGame.PicPapan,
FrmGame.PicPl, FrmGame.PicPl, FrmGame.PicP2, FrmGame.PicP2,
FrmGame.PicP3, FrmGame.PicP3,
FrmGame.PicP4, FrmGame.PicP4, SumbuXY Pindah, SumbuXY P2,
SumbuXY P3, SumbuXY P4) B B
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Case "P2":
Call DrawKeAreaGame (FrmGame.PicPapanSumber,
FrmGame.PicBackBuffer, FrmGame.PicPapan,
FrmGame.PicPl, FrmGame.PicPl, FrmGame.PicP2, FrmGame.PicP2,
FrmGame.PicP3, FrmGame.PicP3,
FrmGame.PicP4, FrmGame.PicP4, SumbuXY P1l, SumbuX¥Y Pindah,
SumbuXY P3, SumbuXY P4)

Case "P3":
Call DrawKeAreaGame (FrmGame.PicPapanSumber,
FrmGame.PicBackBuffer, FrmGame.PicPapan, _
FrmGame.PicPl, FrmGame.PicPl, FrmGame.PicP2, FrmGame.PicP2,
FrmGame.PicP3, FrmGame.PicP3,
FrmGame.PicP4, FrmGame.PicP4, SumbuXY Pl, SumbuXY P2,
SumbuXY Pindah, SumbuXY P4)

Case "P4":
Call DrawKeAreaGame (FrmGame.PicPapanSumber,
FrmGame.PicBackBuffer, FrmGame.PicPapan, _
FrmGame.PicPl, FrmGame.PicPl, FrmGame.PicP2, FrmGame.PicP2,
FrmGame.PicP3, FrmGame.PicP3,
FrmGame.PicP4, FrmGame.PicP4, SumbuXY Pl, SumbuXY P2,
SumbuXY P3, SumbuXY Pindah)

End Select
If (JumlahLangkah = 1) And (UlarAtauTangga = "TANGGA") Then
sndPlaySound sfxKenaTangga, SND ASYNC
ElseIf (JumlahlLangkah = 1) And ((UlarAtauTangga = "ULAR") Or
(UlarAtauTangga = "ULAR 3")
Or (UlarAtauTangga = "ULAR 4")) Then
sndPlaySound sfxKenaUlar, SND ASYNC
Else
sndPlaySound sfxPionPindah, SND ASYNC
End If

JumlahLangkah = JumlahLangkah - 1
JumlahLangkah = CekPemenang (JumlahLangkah)
LastTick = GetTickCount ()

End If

DoEvents

Loop Until (JumlahLangkah <= 0)

UlarAtauTangga = ""

If (GameOver) Then: sndPlaySound sfxAdaPemenang, SND ASYNC
End Function

Private Function AnimasiMundur (ByVal JumlahLangkah As Integer)
LastTick = GetTickCount ()
Do
CurrentTick = GetTickCount ()

If ((CurrentTick - LastTick) > JedaAnimasiPindah) Then
NoKolomPindah = NoKolomPindah + 1
SumbuXY Pindah(0) = (LebarKotak) * (NoKolomPindah - 1)
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Select Case GiliranMain

Case "P1":
Call DrawKeAreaGame (FrmGame.PicPapanSumber,
FrmGame.PicBackBuffer, FrmGame.PicPapan,
FrmGame.PicPl, FrmGame.PicPl, FrmGame.PicP2, FrmGame.PicP2,
FrmGame.PicP3, FrmGame.PicP3,
FrmGame.PicP4, FrmGame.PicP4, SumbuXY Pindah, SumbuXY P2,
SumbuXY P3, SumbuXY P4)

Case "P2":
Call DrawKeAreaGame (FrmGame.PicPapanSumber,
FrmGame.PicBackBuffer, FrmGame.PicPapan, _
FrmGame.PicPl, FrmGame.PicPl, FrmGame.PicP2, FrmGame.PicP2,
FrmGame.PicP3, FrmGame.PicP3,
FrmGame.PicP4, FrmGame.PicP4, SumbuXY P1l, SumbuXY Pindah,
SumbuX¥Y P3, SumbuXY P4)

Case "P3":
Call DrawKeAreaGame (FrmGame.PicPapanSumber,
FrmGame.PicBackBuffer, FrmGame.PicPapan, _
FrmGame.PicPl, FrmGame.PicPl, FrmGame.PicP2, FrmGame.PicP2,
FrmGame.PicP3, FrmGame.PicP3,
FrmGame.PicP4, FrmGame.PicP4, SumbuXY Pl, SumbuXY P2,
SumbuXY Pindah, SumbuXY P4)

Case "P4":
Call DrawKeAreaGame (FrmGame.PicPapanSumber,
FrmGame.PicBackBuffer, FrmGame.PicPapan, _
FrmGame.PicPl, FrmGame.PicPl, FrmGame.PicP2, FrmGame.PicP2,
FrmGame.PicP3, FrmGame.PicP3,
FrmGame.PicP4, FrmGame.PicP4, SumbuXY P1l, SumbuXY P2,
SumbuXY P3, SumbuXY Pindah)

End Select

If (JumlahLangkah = 1) And (UlarAtauTangga = "TANGGA") Then
sndPlaySound sfxKenaTangga, SND ASYNC
ElseIf (JumlahlLangkah = 1) And ((UlarAtauTangga = "ULAR") Or
(UlarAtauTangga = "ULAR 3")
Or (UlarAtauTangga = "ULAR 4")) Then
sndPlaySound sfxKenaUlar, SND ASYNC
Else
sndPlaySound sfxPionPindah, SND ASYNC
End If

JumlahLangkah = JumlahLangkah - 1
LastTick = GetTickCount ()

End If

DoEvents

Loop Until (JumlahLangkah <= 0)
UlarAtauTangga = ""
End Function
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Private Function CekUlarTangga () As String
Dim i, JumlahLangkah As Integer
Dim TempNoKolom, TempNoBaris As Integer

For 1 = 0 To 9
If (LokasiUlarTangga (i, 0) = NoKolomPindah) And _
(LokasiUlarTangga (i, 1) = NoBarisPindah) Then
UlarAtauTangga = IsiKotak (NoKolomPindah * NoBarisPindah)
TempNoKolom = LokasiUlarTangga (i, 2)

TempNoBaris = LokasiUlarTangga (i, 3)
If (UlarAtauTangga = "ULAR 3") Or (UlarAtauTangga = "ULAR
4") Then
TempNoBaris = TempNoBaris - 1

End If

End If

Next i
If (UlarAtauTangga <> "") Then

JumlahLangkah =1
NoKolomPindah = TempNoKolom

NoBarisPindah = TempNoBaris
Else

JumlahLangkah = 0
End If

NoDaduSkrg = JumlahLangkah
CekUlarTangga = UlarAtauTangga
End Function

Function CekPemenang (ByVal JumlahLangkah) As Integer
If (NoKolomPindah <= 1) And (NoBarisPindah >= JumlahBaris) Then
If (JumlahLangkah <= 0) Then
FrmGame.LblKeterangan.Caption = GiliranMain & " MENANG"
If (GiliranMain = "P1") Then
Call DrawSpritePemain (FrmGame.PicGiliranMain,
FrmGame.PicPl, FrmGame.PicPl, 2, 2)
FrmGame.LblGiliran.Caption = FrmTunggu.TxtNama (1)
ElseIf (GiliranMain = "P2") Then
Call DrawSpritePemain (FrmGame.PicGiliranMain,
FrmGame.PicP2, FrmGame.PicP2, 2, 2)
FrmGame.LblGiliran.Caption = FrmTunggu.TxtNama (2)
ElseIf (GiliranMain = "P3") Then
Call DrawSpritePemain (FrmGame.PicGiliranMain,
FrmGame.PicP3, FrmGame.PicP3, 2, 2)
FrmGame.LblGiliran.Caption = FrmTunggu.TxtNama (3)
ElseIf (GiliranMain = "P4") Then
Call DrawSpritePemain (FrmGame.PicGiliranMain,
FrmGame.PicP4, FrmGame.PicP4, 2, 2)
FrmGame.LblGiliran.Caption = FrmTunggu.TxtNama (4)
End If

Menang = True
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GameOver = True

CekPemenang = 0
If (Status = "Server") Then
FrmGame.TombolMulaiBaru.Visible = True
End If
FrmGame.PicDadu.Cls
Else
Call GerakanPionMundur (JumlahLangkah)
End If
Else
CekPemenang = JumlahLangkah
End If

End Function

FrmKoneksi.frm

Private Sub CboJmlhPmain Click()
JumlahPemain = CboJdmlhPmain.Text
End Sub

Private Sub CmdKembali Click()
Unload Me
frmSplash.Visible = True
End Sub

Private Sub CmdMulai Click()
On Error GoTo gagal

If TxtNama.Text = "" Then
MsgBox "Nama pemain belum diisi!", vbOKOnly + vbExclamation,
"Belum Input"
TxtNama.SetFocus
Exit Sub
End If

If OptServer.Value Then
'Sebagai Server
Status = "Server"
Winsock (1) .LocalPort = LokalPort
Winsock (1) .Listen
FrmTunggu. Show
FrmTunggu.CmdMulai.Enabled = False
Me.Hide
FrmTunggu.TxtIp (1) .Text = Winsock(l) .LocalIP
FrmTunggu.TxtNama (1) .Text = TxtNama.Text
FrmTunggu.TxtWarna (1) .Text = "Kuning"
Else
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'Sebagai Client
Winsock (1) .Close
Status = "Client"
NoIP = TxtIp.Text
Winsock (1) .RemoteHost NoIP
Winsock (1) .RemotePort = LokalPort
Winsock (1) .Connect
Sleep 500
DoEvents
s = TxtNama.Text
Winsock (1) .SendData s
FrmTunggu.Show
Me.Hide
End If
Exit Sub
gagal:
MsgBox "Gagal terkoneksi, silahkan ulangi lagi dan isi data
dengan benar", vbExclamation, "Error"
End Sub

Private Sub Form Load()
LokalPort = 1234
current =1

End Sub

Private Sub OptClient Click()
CboJmlhPmain.Enabled = False
TxtIp.Enabled = True

End Sub

Private Sub OptServer Click()
CboJmlhPmain.Enabled = True
TxtIp.Enabled = False

End Sub

Private Sub Winsock ConnectionRequest (Index As Integer, ByVal
requestID As Long)
If Status = "Server" Then
If (Index = 1) Then
If (current < Left (CboJmlhPmain.Text, 1)) Then
current = current + 1
Load Winsock (current)
Winsock (current) .Close
Winsock (current) .Accept requestID
End If
If (current = Left (CboJmlhPmain.Text, 1)) Then
FrmTunggu.CmdMulai.Enabled = True
End If
End If
End If
End Sub
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Private Sub Winsock DataArrival (Index As Integer, ByVal bytesTotal

As Long)

Dim dat As String

Dim i As Integer

Dim a As Integer

Dim b As Integer

Dim parsing () As String

If Status =

"Server" Then

If (Index > 1) Then
Winsock (Index) .GetData dat, vbString
parsing = Split(dat, " ")

If

Else

(parsing (0) = "jmlpindah") Then

NoDaduSkrg = parsing(l)
NoFrameDadu = (NoDaduSkrg - 1) * LebarDadu

FrmGame.PicBackBuffer.Cls

BitBlt FrmGame.PicBackBuffer.hDC, 0, 0, LebarDadu,
TinggiDadu,

FrmGame.PicDaduSumber.hDC, NoFrameDadu, 0, vbSrcCopy

FrmGame.PicDadu.Cls
BitBlt FrmGame.PicDadu.hDC, 0, 0, LebarDadu,
TinggiDadu,

FrmGame.PicBackBuffer.hDC, 0, 0, vbSrcCopy

For i = 2 To JmlUser
If (1 <> Index) Then
FrmKoneksi.Winsock (i) .SendData "jmlpindah "
& NoDaduSkrg
Sleep 200
DoEvents
End If
Next i

JalankanAnimasiPindah = True
Call GerakanPionNormal
JalankanAnimasiPindah = False

If (current <= Left (CboJmlhPmain.Text, 1)) Then
FrmTunggu.TxtNama (Index) .Text = dat
FrmTunggu.TxtIp (Index) .Text =
Winsock (Index) .RemoteHostIP
If (Index = 2) Then

FrmTunggu.TxtWarna (Index) = "Biru"
ElseIf (Index = 3) Then

FrmTunggu.TxtWarna (Index) = "Merah"
ElseIf (Index = 4) Then

FrmTunggu.TxtWarna (Index) = "Merah Muda"

End If
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2 To current
< current) Then
= current

For i =
If (

Else

End If

For a = b To Left (CboJmlhPmain.Text, 1)
Winsock (i) .SendData "namapemain " & a & "
& FrmTunggu.TxtNama (a) . Text
Sleep 500
DoEvents
Winsock (i) .SendData "warnapion " & a & "
& FrmTunggu.TxtWarna (a) .Text
Sleep 500
DoEvents
Winsock (i) .SendData "ippemain " & a & " "
FrmTunggu.TxtIp (a) .Text
Sleep 500
DoEvents

Next a

Next i
End If
End If

ElseIf Status = "Client" Then

Winsock (1) .GetData dat, vbString

parsing = Split(dat, " ")

If (parsing(0) = "namapemain") Then
FrmTunggu.TxtNama (parsing(l)) .Text = parsing(2)
Elself (parsing(0) = "ippemain") Then
FrmTunggu.TxtIp (parsing(l)) .Text = parsing(2)
ElseIf (parsing(0) = "warnapion") Then
FrmTunggu.TxtWarna (parsing(l)) .Text = parsing(2)
ElselIf (parsing(0) = "jmluser") Then
JmlUser = parsing(1l)
ElseIf (parsing(0) = "mulai") Then

FrmGame.Show
FrmTunggu.Hide

Elself (parsing(0) = "jmlpindah") Then
NoDaduSkrg = parsing(l)

NoFrameDadu = (NoDaduSkrg - 1) * LebarDadu

FrmGame.PicBackBuffer.Cls

BitBlt FrmGame.PicBackBuffer.hDC, 0, 0, LebarDadu,
TinggiDadu,

FrmGame.PicDaduSumber.hDC, NoFrameDadu, O, vbSrcCopy

1]

1]

&
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FrmGame.PicDadu.Cls

BitBlt FrmGame.PicDadu.hDC, 0, 0, LebarDadu,
TinggiDadu, _

FrmGame.PicBackBuffer.hDC, 0, 0, vbSrcCopy

JalankanAnimasiPindah = True
Call GerakanPionNormal
JalankanAnimasiPindah = False

ElseIf (parsing(0) = "namapion") Then
NamaPion = parsing(1l)
ElseIf (parsing(0) = "menuutama") Then

FrmGame.Hide
FrmTunggu.Show

ElseIf (parsing(0) = "mulaibaru") Then
Call MulaiGame
End If
End If

End Sub
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Pengujian Alpha

ANGKET PENGUJIAN SISTEM

Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

Nama : Candra
Pekerjaan . Pengajar
Instansi . LPK E-FAC

Berilah tanda centang (v') pada salah satu kolom jawaban sesuai dengan penilaian

anda terhadap perangkat lunak.

No. Pertanyaan Penilaian
Ya Tidak

1 | Apakah perangkat lunak bisa N
dimainkan multiplayer di jaringan,
dengan 2, atau 3, atau 4 pemain?

2 | Apakah perangkat lunak bisa N
berjalan di berbagai Windows?
(minimal 2 Windows)

3 | Apakah koneksi antara komputer N
yang berperan sebagai server dan
client berhasil?

4 | Apakah perangkat lunak bisa saling N
mengirim dan menerima data antar
komputer?

5 | Apakah setiap pemain pada setiap
komputer bisa berperan sebagai \

server?  (pemain  server tidak
terpusat)
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Pengujian Alpha

ANGKET PENGUJIAN SISTEM

Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

Nama : Rahmadhan Gatra, S.T.
Pekerjaan : PNS
Instansi : U.P.T. PKSI UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Berilah tanda centang (v') pada salah satu kolom jawaban sesuai dengan penilaian

anda terhadap perangkat lunak.

No. Pertanyaan Penilaian
Ya Tidak

1 | Apakah perangkat lunak bisa N
dimainkan multiplayer di jaringan,
dengan 2, atau 3, atau 4 pemain?

2 | Apakah perangkat lunak bisa N
berjalan di berbagai Windows?
(minimal 2 Windows)

3 | Apakah koneksi antara komputer N
yang berperan sebagai server dan
client berhasil?

4 | Apakah perangkat lunak bisa saling N
mengirim dan menerima data antar
komputer?

5 | Apakah setiap pemain pada setiap
komputer bisa berperan sebagai \

server?  (pemain  server tidak
terpusat)




Pengujian Alpha

ANGKET PENGUJIAN SISTEM

Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

103

Nama . Arif Ardyan Ayun S.
Pekerjaan . Swasta
Instansi . Explore Computer

Berilah tanda centang (v') pada salah satu kolom jawaban sesuai dengan penilaian

anda terhadap perangkat lunak.

No. Pertanyaan Penilaian
Ya Tidak
1 | Apakah perangkat lunak bisa N
dimainkan multiplayer di jaringan,
dengan 2, atau 3, atau 4 pemain?
2 | Apakah perangkat lunak bisa N
berjalan di berbagai Windows?
(minimal 2 Windows)
3 | Apakah koneksi antara komputer N
yang berperan sebagai server dan
client berhasil?
4 | Apakah perangkat lunak bisa saling N
mengirim dan menerima data antar
komputer?
5 | Apakah setiap pemain pada setiap J

komputer bisa berperan sebagai
server?  (pemain  server tidak
terpusat)
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Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

Nama
Pekerja

Instansi

: Cinthia Ayu Pertiwi
an . Mahasiswa
. UNY

Berilah tanda centang (v') pada salah satu kolom jawaban sesuai dengan penilaian

anda terhadap perangkat lunak.

Penguji

an Fungsionalitas Sistem

No.

Pernyataan

Penilaian

Ya

Tidak

1

Informasi yang disampaikan pada
tiap menu jelas dan mudah dipahami
(Bantuan, Tentang).

\/

Sistem menampilkan pesan saat
pemain lupa mengisi nama pada
pengaturan koneksi.

Sistem menampikan daftar pemain
yang terhubung di ruang tunggu
dengan jelas.

Sistem menampilkan jumlah pion
sesuai dengan jumlah pemain, begitu
pula dengan warna pion yang keluar
sesuai dengan yang terlihat di ruang
tunggu.

Jalannya permainan sudah sesuai
dengan aturan permainan.

Saat giliran pion pemain lain,
seorang pemain tidak bisa mengacak
dadu.

Sistem menampilkan pemain
menang saat ada pion pemain yang
mencapai kotak ke 100.
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Penilaian
No. Pernyataan Ya Tidak
8 |Pemain menang bisa mendapat N
giliran pertama saat memulai baru
permainan.
9 | Pemain client dapat keluar dari N
permainan secara otomatis tanpa
perlu memberitahu server.
Pengujian Interface dan Pengaksesan
Penilaian
No. Pernyataan S S TS STS
1 | Tampilan perangkat lunak tidak N
membingungkan (tata letak, tombol,
menu).
2 | Animasi yang dihasilkan cukup N
menarik, baik dari tombol, pion,
maupun dadu.
3 | Adanya sound effect memberi variasi N
pada perangkat lunak, sehingga tidak
menjenuhkan.
4 | Dadu yang dapat digoyangkan lebih
lama  memberi  variasi  pada N
perangkat lunak, sehingga
kemungkinan keluar angka dadu
yang tidak diharapkan kecil.

Keterangan
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
S - Setuju STS : Sangat Tidak Setuju
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Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

Nama
Pekerja

Instansi

. Intan Komala Dewi P.
an : Mahasiswa
: STMIK AMIKOM

Berilah tanda centang (v') pada salah satu kolom jawaban sesuai dengan penilaian

anda terhadap perangkat lunak.

Penguji

an Fungsionalitas Sistem

No.

Pernyataan

Penilaian

Ya

Tidak

1

Informasi yang disampaikan pada
tiap menu jelas dan mudah dipahami
(Bantuan, Tentang).

\/

Sistem menampilkan pesan saat
pemain lupa mengisi nama pada
pengaturan koneksi.

Sistem menampikan daftar pemain
yang terhubung di ruang tunggu
dengan jelas.

Sistem menampilkan jumlah pion
sesuai dengan jumlah pemain, begitu
pula dengan warna pion yang keluar
sesuai dengan yang terlihat di ruang
tunggu.

Jalannya permainan sudah sesuai
dengan aturan permainan.

Saat giliran pion pemain lain,
seorang pemain tidak bisa mengacak
dadu.

Sistem menampilkan pemain
menang saat ada pion pemain yang
mencapai kotak ke 100.
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Penilaian
No. Pernyataan Ya Tidak
8 |Pemain menang bisa mendapat N
giliran pertama saat memulai baru
permainan.
9 | Pemain client dapat keluar dari N
permainan secara otomatis tanpa
perlu memberitahu server.
Pengujian Interface dan Pengaksesan
Penilaian

No. Pernyataan S S TS STS

1 | Tampilan perangkat lunak tidak N
membingungkan (tata letak, tombol,
menu).

2 | Animasi yang dihasilkan cukup N
menarik, baik dari tombol, pion,
maupun dadu.

3 | Adanya sound effect memberi variasi N
pada perangkat lunak, sehingga tidak
menjenuhkan.

4 | Dadu yang dapat digoyangkan lebih
lama  memberi  variasi  pada N
perangkat lunak, sehingga
kemungkinan keluar angka dadu
yang tidak diharapkan kecil.

Keterangan
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
S - Setuju STS : Sangat Tidak Setuju
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Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

Nama
Pekerja

Instansi

. Ikhyana Aligo
an . Mahasiswa
: UIN SUKA

Berilah tanda centang (v') pada salah satu kolom jawaban sesuai dengan penilaian

anda terhadap perangkat lunak.

Penguji

an Fungsionalitas Sistem

No.

Pernyataan

Penilaian

Ya

Tidak

1

Informasi yang disampaikan pada
tiap menu jelas dan mudah dipahami
(Bantuan, Tentang).

\/

Sistem menampilkan pesan saat
pemain lupa mengisi nama pada
pengaturan koneksi.

Sistem menampikan daftar pemain
yang terhubung di ruang tunggu
dengan jelas.

Sistem menampilkan jumlah pion
sesuai dengan jumlah pemain, begitu
pula dengan warna pion yang keluar
sesuai dengan yang terlihat di ruang
tunggu.

Jalannya permainan sudah sesuai
dengan aturan permainan.

Saat giliran pion pemain lain,
seorang pemain tidak bisa mengacak
dadu.

Sistem menampilkan pemain
menang saat ada pion pemain yang
mencapai kotak ke 100.
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Penilaian
No. Pernyataan Ya Tidak
8 |Pemain menang bisa mendapat N
giliran pertama saat memulai baru
permainan.
9 | Pemain client dapat keluar dari N
permainan secara otomatis tanpa
perlu memberitahu server.
Pengujian Interface dan Pengaksesan
Penilaian
No. Pernyataan S S TS STS
1 | Tampilan perangkat lunak tidak N
membingungkan (tata letak, tombol,
menu).
2 | Animasi yang dihasilkan cukup N
menarik, baik dari tombol, pion,
maupun dadu.
3 | Adanya sound effect memberi variasi N
pada perangkat lunak, sehingga tidak
menjenuhkan.
4 | Dadu yang dapat digoyangkan lebih
lama  memberi  variasi  pada N
perangkat lunak, sehingga
kemungkinan keluar angka dadu
yang tidak diharapkan kecil.

Keterangan
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
S - Setuju STS : Sangat Tidak Setuju
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Pengujian Beta

ANGKET PENGUJIAN SISTEM

Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

Nama : Mulia Rizqgina
Pekerjaan : Mahasiswa
Instansi : UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Berilah tanda centang (v') pada salah satu kolom jawaban sesuai dengan penilaian
anda terhadap perangkat lunak.

Pengujian Fungsionalitas Sistem

Penilaian

Ya Tidak
1 | Informasi yang disampaikan pada N
tiap menu jelas dan mudah dipahami
(Bantuan, Tentang).

2 | Sistem menampilkan pesan saat N
pemain lupa mengisi nama pada
pengaturan koneksi.

3 | Sistem menampikan daftar pemain N
yang terhubung di ruang tunggu
dengan jelas.

4 | Sistem menampilkan jumlah pion
sesuai dengan jumlah pemain, begitu N
pula dengan warna pion yang keluar
sesuai dengan yang terlihat di ruang

No. Pernyataan

tunggu.

5 |Jalannya permainan sudah sesuai N
dengan aturan permainan.

6 | Saat giliran pion pemain lain, N
seorang pemain tidak bisa mengacak
dadu.

7 | Sistem menampilkan pemain N

menang saat ada pion pemain yang
mencapai kotak ke 100.
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Penilaian
No. Pernyataan Ya Tidak
8 |Pemain menang bisa mendapat N
giliran pertama saat memulai baru
permainan.
9 | Pemain client dapat keluar dari N
permainan secara otomatis tanpa
perlu memberitahu server.
Pengujian Interface dan Pengaksesan
Penilaian
No. Pernyataan S S TS STS
1 | Tampilan perangkat lunak tidak N
membingungkan (tata letak, tombol,
menu).
2 | Animasi yang dihasilkan cukup N
menarik, baik dari tombol, pion,
maupun dadu.
3 | Adanya sound effect memberi variasi N
pada perangkat lunak, sehingga tidak
menjenuhkan.
4 | Dadu yang dapat digoyangkan lebih
lama  memberi  variasi  pada N
perangkat lunak, sehingga
kemungkinan keluar angka dadu
yang tidak diharapkan kecil.

Keterangan
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
S - Setuju STS : Sangat Tidak Setuju
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Pengujian Beta

ANGKET PENGUJIAN SISTEM

Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

Nama . Pujiastuti Bias Purnama Dewi
Pekerjaan : Mahasiswa
Instansi : UIN

Berilah tanda centang (v') pada salah satu kolom jawaban sesuai dengan penilaian
anda terhadap perangkat lunak.

Pengujian Fungsionalitas Sistem

Penilaian

Ya Tidak
1 | Informasi yang disampaikan pada N
tiap menu jelas dan mudah dipahami
(Bantuan, Tentang).

2 | Sistem menampilkan pesan saat N
pemain lupa mengisi nama pada
pengaturan koneksi.

3 | Sistem menampikan daftar pemain N
yang terhubung di ruang tunggu
dengan jelas.

4 | Sistem menampilkan jumlah pion
sesuai dengan jumlah pemain, begitu N
pula dengan warna pion yang keluar
sesuai dengan yang terlihat di ruang

No. Pernyataan

tunggu.

5 |Jalannya permainan sudah sesuai N
dengan aturan permainan.

6 | Saat giliran pion pemain lain, N
seorang pemain tidak bisa mengacak
dadu.

7 | Sistem menampilkan pemain N

menang saat ada pion pemain yang
mencapai kotak ke 100.
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Penilaian
No. Pernyataan Ya Tidak
8 |Pemain menang bisa mendapat N
giliran pertama saat memulai baru
permainan.
9 | Pemain client dapat keluar dari N
permainan secara otomatis tanpa
perlu memberitahu server.
Pengujian Interface dan Pengaksesan
Penilaian
No. Pernyataan S S TS STS
1 | Tampilan perangkat lunak tidak N
membingungkan (tata letak, tombol,
menu).
2 | Animasi yang dihasilkan cukup N
menarik, baik dari tombol, pion,
maupun dadu.
3 | Adanya sound effect memberi variasi N
pada perangkat lunak, sehingga tidak
menjenuhkan.

4 | Dadu yang dapat digoyangkan lebih
lama  memberi  variasi  pada |
perangkat lunak, sehingga
kemungkinan keluar angka dadu
yang tidak diharapkan kecil.

Keterangan
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
S - Setuju STS : Sangat Tidak Setuju
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Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

Nama
Pekerja

Instansi

: Dwi Mutmainah
an : Mahasiswa

: UIN Sunan Kalijaga

Berilah tanda centang (v') pada salah satu kolom jawaban sesuai dengan penilaian

anda terhadap perangkat lunak.

Penguji

an Fungsionalitas Sistem

No.

Pernyataan

Penilaian

Ya

Tidak

1

Informasi yang disampaikan pada
tiap menu jelas dan mudah dipahami
(Bantuan, Tentang).

\/

Sistem menampilkan pesan saat
pemain lupa mengisi nama pada
pengaturan koneksi.

Sistem menampikan daftar pemain
yang terhubung di ruang tunggu
dengan jelas.

Sistem menampilkan jumlah pion
sesuai dengan jumlah pemain, begitu
pula dengan warna pion yang keluar
sesuai dengan yang terlihat di ruang
tunggu.

Jalannya permainan sudah sesuai
dengan aturan permainan.

Saat giliran pion pemain lain,
seorang pemain tidak bisa mengacak
dadu.

Sistem menampilkan pemain
menang saat ada pion pemain yang
mencapai kotak ke 100.
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Penilaian
No. Pernyataan Ya Tidak
8 |Pemain menang bisa mendapat N
giliran pertama saat memulai baru
permainan.
9 | Pemain client dapat keluar dari N
permainan secara otomatis tanpa
perlu memberitahu server.
Pengujian Interface dan Pengaksesan
Penilaian
No. Pernyataan S S TS STS
1 | Tampilan perangkat lunak tidak N
membingungkan (tata letak, tombol,
menu).
2 | Animasi yang dihasilkan cukup N
menarik, baik dari tombol, pion,
maupun dadu.
3 | Adanya sound effect memberi variasi N
pada perangkat lunak, sehingga tidak
menjenuhkan.
4 | Dadu yang dapat digoyangkan lebih
lama  memberi  variasi  pada N
perangkat lunak, sehingga
kemungkinan keluar angka dadu
yang tidak diharapkan kecil.

Keterangan
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
S - Setuju STS : Sangat Tidak Setuju
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Pengujian Beta

ANGKET PENGUJIAN SISTEM

Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

Nama : Noer Hasanatul Hafshaniyah
Pekerjaan : Mahasiswa
Instansi : UIN SUKA

Berilah tanda centang (v') pada salah satu kolom jawaban sesuai dengan penilaian
anda terhadap perangkat lunak.

Pengujian Fungsionalitas Sistem

Penilaian

Ya Tidak
1 | Informasi yang disampaikan pada N
tiap menu jelas dan mudah dipahami
(Bantuan, Tentang).

2 | Sistem menampilkan pesan saat N
pemain lupa mengisi nama pada
pengaturan koneksi.

3 | Sistem menampikan daftar pemain N
yang terhubung di ruang tunggu
dengan jelas.

4 | Sistem menampilkan jumlah pion
sesuai dengan jumlah pemain, begitu N
pula dengan warna pion yang keluar
sesuai dengan yang terlihat di ruang

No. Pernyataan

tunggu.

5 |Jalannya permainan sudah sesuai N
dengan aturan permainan.

6 | Saat giliran pion pemain lain, N
seorang pemain tidak bisa mengacak
dadu.

7 | Sistem menampilkan pemain N

menang saat ada pion pemain yang
mencapai kotak ke 100.
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Penilaian
No. Pernyataan Ya Tidak
8 |Pemain menang bisa mendapat N
giliran pertama saat memulai baru
permainan.
9 | Pemain client dapat keluar dari N
permainan secara otomatis tanpa
perlu memberitahu server.
Pengujian Interface dan Pengaksesan
Penilaian
No. Pernyataan S S TS STS
1 | Tampilan perangkat lunak tidak N
membingungkan (tata letak, tombol,
menu).
2 | Animasi yang dihasilkan cukup N
menarik, baik dari tombol, pion,
maupun dadu.
3 | Adanya sound effect memberi variasi N
pada perangkat lunak, sehingga tidak
menjenuhkan.
4 | Dadu yang dapat digoyangkan lebih
lama  memberi  variasi  pada N
perangkat lunak, sehingga
kemungkinan keluar angka dadu
yang tidak diharapkan kecil.

Keterangan
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
S - Setuju STS : Sangat Tidak Setuju
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Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

Nama
Pekerja

Instansi

. Hadiyatun
an D -
: UIN

Berilah tanda centang (v') pada salah satu kolom jawaban sesuai dengan penilaian

anda terhadap perangkat lunak.

Penguji

an Fungsionalitas Sistem

No.

Pernyataan

Penilaian

Ya

Tidak

1

Informasi yang disampaikan pada
tiap menu jelas dan mudah dipahami
(Bantuan, Tentang).

\/

Sistem menampilkan pesan saat
pemain lupa mengisi nama pada
pengaturan koneksi.

Sistem menampikan daftar pemain
yang terhubung di ruang tunggu
dengan jelas.

Sistem menampilkan jumlah pion
sesuai dengan jumlah pemain, begitu
pula dengan warna pion yang keluar
sesuai dengan yang terlihat di ruang
tunggu.

Jalannya permainan sudah sesuai
dengan aturan permainan.

Saat giliran pion pemain lain,
seorang pemain tidak bisa mengacak
dadu.

Sistem menampilkan pemain
menang saat ada pion pemain yang
mencapai kotak ke 100.
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Penilaian
No. Pernyataan Ya Tidak
8 |Pemain menang bisa mendapat N
giliran pertama saat memulai baru
permainan.
9 | Pemain client dapat keluar dari N
permainan secara otomatis tanpa
perlu memberitahu server.
Pengujian Interface dan Pengaksesan
Penilaian
No. Pernyataan S S TS STS
1 | Tampilan perangkat lunak tidak N
membingungkan (tata letak, tombol,
menu).
2 | Animasi yang dihasilkan cukup N
menarik, baik dari tombol, pion,
maupun dadu.
3 | Adanya sound effect memberi variasi N
pada perangkat lunak, sehingga tidak
menjenuhkan.
4 | Dadu yang dapat digoyangkan lebih
lama  memberi  variasi  pada N
perangkat lunak, sehingga
kemungkinan keluar angka dadu
yang tidak diharapkan kecil.

Keterangan
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
S - Setuju STS : Sangat Tidak Setuju
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Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

Nama
Pekerja

Instansi

: Rizki Amalia S.
an
: UNY

Berilah tanda centang (v') pada salah satu kolom jawaban sesuai dengan penilaian

anda terhadap perangkat lunak.

Penguji

an Fungsionalitas Sistem

No.

Pernyataan

Penilaian

Ya

Tidak

1

Informasi yang disampaikan pada
tiap menu jelas dan mudah dipahami
(Bantuan, Tentang).

\/

Sistem menampilkan pesan saat
pemain lupa mengisi nama pada
pengaturan koneksi.

Sistem menampikan daftar pemain
yang terhubung di ruang tunggu
dengan jelas.

Sistem menampilkan jumlah pion
sesuai dengan jumlah pemain, begitu
pula dengan warna pion yang keluar
sesuai dengan yang terlihat di ruang
tunggu.

Jalannya permainan sudah sesuai
dengan aturan permainan.

Saat giliran pion pemain lain,
seorang pemain tidak bisa mengacak
dadu.

Sistem menampilkan pemain
menang saat ada pion pemain yang
mencapai kotak ke 100.
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Penilaian
No. Pernyataan Ya Tidak
8 | Pemain menang bisa mendapat N
giliran pertama saat memulai baru
permainan.
9 | Pemain client dapat keluar dari N
permainan secara otomatis tanpa
perlu memberitahu server.
Pengujian Interface dan Pengaksesan
Penilaian
No. Pernyataan S S TS STS
1 | Tampilan perangkat lunak tidak N
membingungkan (tata letak, tombol,
menu).
2 | Animasi yang dihasilkan cukup N
menarik, baik dari tombol, pion,
maupun dadu.
3 | Adanya sound effect memberi variasi N
pada perangkat lunak, sehingga tidak
menjenuhkan.
4 | Dadu yang dapat digoyangkan lebih
lama  memberi  variasi  pada N
perangkat lunak, sehingga
kemungkinan keluar angka dadu
yang tidak diharapkan kecil.
Keterangan
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
S - Setuju STS : Sangat Tidak Setuju
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Perangkat Lunak Permainan Ular Tangga Multiplayer Berbasis Jaringan

Nama
Pekerja

Instansi

. Agustina Barida W.
an ;-
: UIN

Berilah tanda centang (v') pada salah satu kolom jawaban sesuai dengan penilaian

anda terhadap perangkat lunak.

Penguji

an Fungsionalitas Sistem

No.

Pernyataan

Penilaian

Ya

Tidak

1

Informasi yang disampaikan pada
tiap menu jelas dan mudah dipahami
(Bantuan, Tentang).

\/

Sistem menampilkan pesan saat
pemain lupa mengisi nama pada
pengaturan koneksi.

Sistem menampikan daftar pemain
yang terhubung di ruang tunggu
dengan jelas.

Sistem menampilkan jumlah pion
sesuai dengan jumlah pemain, begitu
pula dengan warna pion yang keluar
sesuai dengan yang terlihat di ruang
tunggu.

Jalannya permainan sudah sesuai
dengan aturan permainan.

Saat giliran pion pemain lain,
seorang pemain tidak bisa mengacak
dadu.

Sistem menampilkan pemain
menang saat ada pion pemain yang
mencapai kotak ke 100.
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Penilaian
No. Pernyataan Ya Tidak
8 |Pemain menang bisa mendapat N
giliran pertama saat memulai baru
permainan.
9 | Pemain client dapat keluar dari N
permainan secara otomatis tanpa
perlu memberitahu server.
Pengujian Interface dan Pengaksesan
Penilaian
No. Pernyataan S S TS STS
1 | Tampilan perangkat lunak tidak N
membingungkan (tata letak, tombol,
menu).
2 | Animasi yang dihasilkan cukup N
menarik, baik dari tombol, pion,
maupun dadu.
3 | Adanya sound effect memberi variasi N
pada perangkat lunak, sehingga tidak
menjenuhkan.
4 | Dadu yang dapat digoyangkan lebih
lama  memberi  variasi  pada N
perangkat lunak, sehingga
kemungkinan keluar angka dadu
yang tidak diharapkan kecil.

Keterangan
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
S - Setuju STS : Sangat Tidak Setuju
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