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Abstrak

Saat ini, banyak sekali permainan-permainan dengan grafik yang sangat canggih dan telah
menjadi permainan sehari-hari bagi masyarakat. Namun sayangnya, permainan-permainan
berkualitas tinggi masih dirasa kurang mendidik dan merusak perkembangan jiwa bagi anak-
anak. Berdasarkan pengamatan tersebut maka dirancanglah sebuah aplikasi permainan seder-
hana. Aplikasi permainan sederhana yang dirancang dalam penelitian ini adalah aplikasi
permainan OXTOE, sebuah perangkat lunak permainan tradisional Tic-Tac-Toe yang seder-
hana namun memiliki banyak sekali manfaat bagi pemainnya. Aplikasi Permainan OXTOE
ini ditujukan bagi pengguna segala usia dan segala gender. Aplikasi Permainan OXTOE
dibuat bertujuan untuk memperkenalkan dan mempopulerkan kembali permainan tradisional
Tic-Tac-Toe yang pernah berkembang kepada masyarakat dan mendigitalisasikan permainan
tradisional yang mengasah otak (tic tac toe) sehingga dapat dikenal dengan baik oleh anak-
anak di era digital. Aplikasi program Permainan OXTOE ini berbasis Visual Studio 2010

dengan bahasa pemrograman Visual Basic.NET.

Kata Kunci: Aplikasi, Permainan Oxtoe, Visual Basic.NET.

Pendahuluan

Permainan tidak selalu memberikan dampak
negatif, banyak manfaat yang dapat diperoleh. Per-
mainan dengan grafik yang sedang banyak dim-
inati merupakan permainan komputer juga da-
pat dijadikan sebagai salah satu media pembela-
jaran interaktif masa kini bagi masyarakat. Seba-
gian besar orangtua menggunakan permainan se-
bagai media alternatif pembelajaran bagi anak-
anak. Pengembangan aplikasi permainan grafik
saat ini dapat dijadikan alat untuk peningkatan
kemampuan berpikir dan memiliki fungsi pem-
belajaran akan bermanfaat dan mudah diterima
masyarakat. Aplikasi Permainan OXTOE meru-
pakan permainan tradisional sejenis Tic-Tac-Toe
yvang dibuat dan dikembangkan bertujuan untuk
memperkenalkan dan mempopulerkan kembali per-
mainan tradisional Tic-Tac-Toe tersebut dengan
mendigitalisasikan permainan tradisional itu dalam
yang mengasah otak (tic tac toe) sehingga dapat
dikenal dengan baik oleh anak-anak di era digital.
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Game

Game atau permainan merupakan bentuk aktivitas
untuk menghibur diri sendiri yang mampu mem-
bantu menghilangkan rasa bosan dalam melakukan
aktivitas keseharian. Seiring perkembangan zaman
saat ini, game atau permainan telah mengalami pe-
rubahan mengikuti perkembangan teknologi. Ke-
majuan teknologi dan informasi tersebut telah
membuat para pembuat aplikasi permainan terus
berkembang.

Pengertian Permainan (Game) Menurut Agusti-
nus Nilwan [1], game di artikan sebagai suatu aktivi-
tas terstruktur yang digunakan sebagai alat Pembe-
lajaran, dan pada permainan (game) bisa dikarak-
teristikan menurut apa yang pemain lakukan mis-
alkan :

1. Peralatan, contoh permainan bola, permainan
kartu, permainan papan, atau permainan
pada komputer.

2. Peraturan, biasanya menentukan giliran pe-
main, hak dan keharusan masing-masing pe-
main, dan tujuan permainan
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3. Skill, strategi dan keberuntungan. Game den-
gan dengan skill misalnya dengan kekuatan
fisik, contoh gulat, menembak dan kekuatan
mental seperti catur.

4. Single Player Game (pemain satu orang) dan
Double Player (lebih dari satu pemain). jika
pemain tunggal, pemain harus bermain den-
gan keahlian, berpacu dengan waktu dan ke-
bruntungan sedangkan pemain Double, pe-
main diharuskan untuk menggunakan suatu
strategi dan kekompakan sesama pemain, un-
tuk mencapai tujuan tertentu atau seba-
liknya pemain harus berlomba dengan pemain
lainnnya untuk mencapai sesuatu tujuan.

Dalam suatu permainan (Game), pemain dituntut
untuk dapat menunjukkan kreativitas serta keahli-
han yang dimiliki untuk mencapai tujuan tertentu.
Dan untuk mencapai tujuan tersebut pemain harus
memiliki strategi tepat untuk dapat mengambil
keputusan, maka disinilah pemain akan mendap-
atkan pembelajaran dari sebuah permainan. Ada
beberapa jenis game yang saat ini di gemari pen-
duduk dunia, yaitu Game online dan Game offline.

Game Online adalah game yang menggunakan
internet network sehingga game ini dapat di
mainkan atau di akses oleh siapa saja. Selain itu
game ini juga tidak hanya dapat di akses oleh pen-
duduk lokal saja tetapi bahkan hingga keluar negeri.
Pengertian game online Young [5] mengemukakan
bahwa game online adalah permainan berbasis
jaringan internet berupa interaksi antara satu
orang dengan orang lainnya dalam mencapai tujuan
bermain bersama, melaksanakan misi, dan meraih
nilai tertinggi dalam dunia virtual. Lebih lan-
jut dapat dikatakan game online adalah suatu per-
mainan yang dimainkan dikomputer dan dilakukan
secara online (melalui jaringan internet) dan bisa
dimainkan orang secara bersamaan. Game online
lebih tepat disebut sebagai sebuah teknologi sebuah
genre atau jenis permainan, dengan mekanisme
yang menghubungkan pemain bersama dengan pola
tertentu dalam sebuah permainan.

Visual Basic.NET

Visual Basic .NET (VB.NET) merupakan pengem-
bangan Microsoft dari Visual Basic untuk plat-
form .NET. Dan VB.NET berangkat dengan beber-
apa cara signifikan yang berbeda dari versi Visual
Basic sebelumnya. VB.NET yang telah berkem-
bang menjadi paket pengembang perangkat lunak
berorientasi komersial. VB.NET memiliki sejum-
lah fitur yang dapat membantu menjaga kompat-
ibilitas versi sebelumnya dengan Visual Basic 6
(VB6). Fitur lain telah ditambahkan pula se-
cara spesifik sehingga mengadaptasikan Visual Ba-
sic dengan pemrograman berorientasi objek dan
platform .NET. VB.NET menyediakan dukungan
pada bahasa pemrograman lain untuk mencari bug
di awal proses pengembangan dengan dibuatnya

kode agar lebih mudah dijaga dan program da-
pat lebih handal. VB.NET tidak mendukung
beberapa fitur yang tersedia di bahasa pemro-
graman lain yang dibuat untuk kode yang tidak
aman. Visual Basic. NET pada dasarnya menganut
konsep pemrograman berbasis event atau biasa
disebut dengan Envent-driven Programming yang
mana pengkodean dilakukan berdasarkan event-
event yang terjadi pada aplikasi yang dihasilkan.[2]
Aplikasi permainan merupakan sesuatu yang saat
ini banyak ditemukan baik pada komputer desktop
maupun smartphone.

Aplikasi permainan bisa dikatakan juga seba-
gai perangkat lunak / software berbasis VB.NET
dengan beberapa fitur yang dirancang khusus agar
membuat pemain dapat belajar dan mengasah otak
dengan meningkatkan kemampuan yang menye-
nangkan.[4].

Class Diagram

Menurut Adi Nugroho [3], “UML (Unified Modeling
Language) adalah bahasa pemodelan untuk sistem
atau perangkat lunak yang berparadigma (berorien-
tasi objek)”. Pemodelan (modeling) sesungguhnya
digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-
permasalahan yang kompleks sedemikian rupa se-
hingga lebih mudah dipelajari dan dipahami. Salah
satu diagram dalam UML adalah Class Diagram.
Class Diagram Class Diagram adalah sebuah spe-
sifikasi yang jika diinstansiasi akan menghasilkan
sebuah objek dan merupakan inti dari pengemban-
gan dan desain berorientasi objek. Class menggam-
barkan keadaan (atribut / properti) suatu sistem,
sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi
keadaan tersebut (metoda / fungsi). Class diagram
menggambarkan struktur dan deskripsi class, pack-
age dan beserta hubungan satu sama lain seperti
containment, pewarisan, asosiasi, dan lain-lain.

Metode Penelitian

Secara umum metode penelitian dalam penelitian
ini mengikuti skema penelitian yang tampak pada
Gambar 1.

Tahap Awal proses yaitu persiapan data per-
mainan yang akan dibuat dengan mempelajari ten-
tang permainan tradisional Tic Tac Toe. Tahap ke-
dua mulai dibuat rancangan class diagram masing-
masing bagian permainan. Tahap ketiga, membuat
rancangan algoritma button-button yang terda-
pat pada permainan OXTOE tersebut, dan Tahap
keempat membuat aplikasi programnya secara rinci
dan tahap terakhir melakukan ujicoba dan imple-
mentasi aplikasi permainan tersebut.

Hasil dan Pembahasan

Pada awal rancangan aplikasi permainan pada
penelitian ini, dibuat rancangan-rancangan yang
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pada akhirnya menghasilkan sebuah aplikasi per-
mainan.

Rancangan Class Diagram

Pada Gambar 2 berikut ini merupakan rancangan
class diagram OXTOE.

RANCANGAN
PERSIAPAN DATA RANCANGAN UJICOBA DAN
PERMAINAN ™ ciassoiacram | ALGORITVA IMPLEMENTAS!
BUTTON
Gambar 1: Skema Penelitian
Web Browser
Torangesca.blogspot.com
5 OXTOE Notification
OXTOE Home
Go_to_play() _Ya( ) .
.| Go_to_about() _ I Tidak ()
“| Go_to_HowtoPlay() |
Close ()
i~
k4
k4
OXTOE About
OXTOE How to Play OXTOE Play

Back () Go_to_web () Play ()

— Go_to_home() Go_to_formi() Pau:e[ )
Forward ( ) Retry ()

balikmenu ()

Class Diagram OXTOE

Gambar 2: Rancangan class diagram

Pada Gambar?2 dijelaskan bahwa OXTOE Home
berisi 4 buah button, yaitu button play, about, how
to play, dan close. Button play akan mengarah
ke tempat bermain. Button about mengarah ke
laman pengenalan developer aplikasi. Button how
to play mengarah laman informasi cara bermain.
Button close menutup aplikasi. OXTOE how to
play berisi 3 button yaitu back, go to home, dan
forward. OXTOE about berisi website developer
(torangesca.blogspot.com) dan button back. Noti-
fikasi berisi pilihan apakah user ingin kembali ke
menu utama atau tidak.

Rancangan Algoritma Button

Berikut ini adalah rancangan algoritma dengan
sampel pada FORM 1 DAN FORM 3 dari aplikasi
permainan ini

a. Algoritma Button pada Form 1

MULAI PERMAINAN()

393

1. Form2.show()

2. Form1.hide()
CARA_BERMAIN()

1. Form5.show()

2. Form1.hide()
TENTANG DEVELOPER()

1. Form3.show()

2. Form1.hide()
KELUAR()

Form1.close()

b. Algoritma Button pada Form 2
PAUSE()
Button_ Play.visible = true
Picturebox cover.visible = true
Timerl.enabled = false
Button Pause.visible = false
PLAY()
Button _pause.visible = true
Timer2.enabled = true
If label timer2.text = ’1’ then
Timerl.enabled = true
Timer2.enabled = false
Picturebox cover.visible = false
Button play.visible = false
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RETRY()
Picturebox _cover.visible = true
Label Timer2.text = ’3’
Timer2.enabled = true
IF label timer2.text = ’1’ then
Label timerl.text = ’10’
Timerl.enabled = true
Timer2.enabled = false
Picturebox cover.visible = false
Button pause.visible = true
Button play.visible = false

BALIKMENU()
Form4.show()
Picturebox _cover.visible = true
Timerl.enabled = false

KOSONG1()
IF label menang.visible = false then
IF label player l.visible = true then
Kosongl.visible = false
Bulet1.visible = true Else
Kosongl.visible = false
Silangl.visible = true

KOSONG2()
IF label menang.visible=false then
IF label player 1.visible=true then
Kosong2.visible=false
Bulet2.visible=true
Else Kosong2.visible=false
Si lang2.visible=true

KOSONG3()
IF label menang.visible = false then
IF label player 1l.visible = true then
Kosong3.visible = false
Bulet3.visible = true
Else Kosong3.visible = false
Silang3.visible = true

KOSONG4()
IF label menang.visible = false then
IF label player 1.visible = true then
Kosong4.visible = false
Bulet4.visible = true
Else Kosong4.visible = false
Silang4.visible = true

KOSONG5()
IF label menang.visible = false then
IF label player l.visible = true then
Kosongb.visible = false
Bulet5.visible = true
Else Kosongb.visible = false
Silang5.visible = true

KOSONG6()
IF label menang.visible = false then
IF label player 1.visible = true then
Kosong6.visible = false
Bulet6.visible = true
Else Kosong6.visible = false
Silang6.visible = true

KOSONGT()
IF label menang.visible = false then
IF label player 1.visible = true then
Kosong?7.visible = false
Bulet7.visible = true
Else Kosong?7.visible = false
Silang7.visible = true

KOSONGS()
IF label menang.visible = false then
IF label player 1l.visible = true then
Kosong8.visible = false
Bulet8.visible = true
Else Kosong8.visible = false
Silang8.visible = true

KOSONG9()
IF label menang.visible = false then
IF label player 1.visible = true then
Kosong9.visible = false
Bulet9.visible = true

Else Kosong9.visible = false
Silang9.visible = true

c. Algoritma Button pada Form 3
BACK_TO_MENU()
Form1.show()
Forma3.hide()
Go_to_Web()
Open_web(’torangesca.blogspot.com’)

d. Algoritma Button pada Form 4
Ya()

Form2.close()

Form4.hide()

Form1.show()

Tidak()

Form4.hide()

Form2.Timer2.text = 3’
Form2.Timer2.enabled = true
IF Form?2.timer2.text = ’0’ Then
Form?2.timerl.enabled = true
Picturebox _cover.visible = false

e. Algoritma Button pada Form 5
Kembali()

Labell.visible = true

Label2.visible = false

Back to_Menu()

Form1.show()

Formb.hide() Lanjut()

Labell.visible = false

Label2.visible = true

Implementasi Rancangan

Implementasi rancangan dalam VB.NET diawali
dengan :

a. FORM1 [OXTOE (Home)]

Home adalah menu yang bertujuan sebagai nav-
igasi awal aplikasi. Pada Gambar 3 terlihat tampi-
lan OXTOE pada Home.

-~

p
w OXTOE (home) S| -

[ 2,9
=

version 1.2.3

MULAI PERMAINAN J

CARA BERMAIN

TENTANG DEVELOPER

KELUVAR

Gambar 3: Tampilan OXTOE (Home)

b. FORM2 [OXTOE (Play)]
Play dalah tempat permainan berlangsung da-
pat dilihat pada Gambar 4.
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- T oo

L N

FLAYER 1

3

Gambar 4: Tampilan OXTOE (Play)

Lo i
-=0XTOE~=--

OXTOE adalah sebuah
permainan TIC-TAC-TOE
sederhana yang dmainkan
oleh dua orang pemain
(dua player).

Manfaat dari game sederhana ini adalah :

1) Mengasah kemampuan menyusun strategi
2) Mengambil keputusan dalam waktu singiat
3) empererat jalinan kekerabatan bersama
teman dan keluarga

[ &2 OXTOE (about)

L 2,
O

“lchik logo untuk mengunyungs laman kami

l << MENU UTAMA ]

Gambar 5: Tampilan OXTOE (About)
c. FORM3 [OXTOE (About)]

Pada Gambar 5 berisi tampilan OXTOE
(About) yang berisi informasi mengenai developer

Ao da Cosnd. Saanadl

A Smctam oo i Reida
s OXTOE (how to play | PLAYER 1)

aplikasi OXTOE.

d. FORM4 [OXTOE(Notification)]

Pada Gambar 6 berikut ini merupakan tampi-
lan OXTOE (Notification) yang berisi informasi
pemberitahuan pada aplikasi OXTOE. Notification
bertujuan untuk mengkonfirmasi apakah user benar
ingin ke menu utama atau tidak.

W OXTOE (game) o &

MENU
UTAMA

oy OXTOE (notification)

(21 © e

Kembah ke menu utama akan
menghentikan permainan anda.

Apakah anda tetap ingin ke menu utama?

Tidak

| Ya

&

Gambar 6: Tampilan OXTOE (Notification)

e. FORMS5 [OXTOE(How to Play)]

Pada Gambar7, 8 merupakan tampilan How to
play berisi informasi mengenai cara bermain di ap-
likasi OXTOE. Dimana Gambar 7 dan 8 adalah
tampilan bagaimana cara bermain OXTOE sedan-
gkan 9, 10 dan 11 adalah tampilan cara bermain
OXTOE agar bisa menang yang merupakan trik
tersendiri.

bomandisc Rattonl (lics

)

CARA BERMAIN

o CHICH e T
M b v':-:'- [ s
9
PLAYER

1) Biarkan pemain pertama bermain
terlebsh dulu. Kk salah satu kotak
untuk menggambar simbol pada tabel.

- (
|
L

Gambar 7: Cara bermain OXTOE (1)
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% OXTOE (how to play | PLAYER 1) Lo e

2) Selanjutnya, giran pemain kedua
bermasn. Pilih satu kotak yang ingn

—

Gambar 8: Cara bermain OXTOE (2)

) OXTOE (how to play | PLAYER 1)

-- CARA BIAR MENANG --

[ — o e | (o vt e
tounl el :: L s | :"_
PLAYER 1

o]

HENANG

| XD

[ 42 OXTOE (how to play | PLAYER 1) Lo S

10
PLAYER 1 Kamu harus memiih dengan cepat.

Kalian dibeni waktu hanya 10 detik untuk memilih kotak.
Jika lebsh dari 10 detik, kesempatan kalian

memilih kotak akan hangus dan digantikan

dengan player benkutnya.

Lanjut >> I

Gambar 10: Tampilan cara agar bisa menang (1)
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7
sy OXTOE (how to play | PLAYER 1)

o [PAUSE)

¢ hamba

menghentikan game sementara

[ULANG]
mengulang game dan awal

[MENU UTAMA)

kembah ke menu utama
dan menghentikan permainan

- Sudah Menger -

o -

1

Gambar 11: Tampilan cara agar bisa menang (2)

Ujicoba Aplikasi Permainan

Pada ujicoba aplikasi permainan OXTOE ini di-
lakukan ujicoba fungsi masing-masing button yang
ada pada tiap form yang dibuat dengan hasil seba-
gai berikut :

a. FORM 1 [OXTOE (Home)]

Dalam ujicoba form 1 ini, diuji fungsi button
‘Pemulai Permainan’,’Cara bermain’,’tentang De-
veloper’ dan ‘Keluar’ pada Home dengan hasil yang
disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1: Hasil Ujicoba FORM 1 [OXTOE (Home)]

No. Yang dinji Harapan Berhasil?
coba
1 Buiton Memunculkan form2 dan Ya
Memulai menyembuwryikan form 1
permainan”
2 Bufton “Cara | Memunculkan form3  dan Ya
Bemmain” menyemburryikan form 1
3 Button Memunculkan form 3 dan Ya
Tentang menyemburryikan form 1
Developer™
4 | Button Aplikasi keluar/berhenti Ya
Keluar™

b. FORM 3 [OXTOE (About)]

Dalam ujicoba form 3 ini, diuji fungsi button
‘Torangesca’ dan ‘Kembali ke Menu Utama’ pada
About dengan hasil yang disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2: Hasil ujicoba FORM 3 [OXTOE (About)]

No. Yang diwgi Keteranzan Bethasil
coba = ?

1 Button Memunculkan browser dan Ya
“Torangesca | mengarahkan ke web page
” torangesca.blogspot.com

2 Button Memunculkan form 1 dan Ya
“Kembali ke | memyembunyikan form 3
Menu
Utama™

c. FORM 4 [OXTOE (Notification)]
397

Dalam ujicoba form 4 ini, diuji fungsi button
‘ya’ dan ‘tidak’ pada notification dengan hasil yang
disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3: Hasil ujicona FORM 4 [OXTOE (Notifi-
cation)]

No Yang diuji Keteranzan Berhasil
coba = ?
1 Button *Ya” | Form 4 akan disem bunvikan, Ya
form 2 akan ditutup, dan
form 1 akan muncul.
2 | Button Form 4 akan disem bunsyikan, Ya
“Tidak™ foom 2 akan kembali
melanjutkan permainan

d. FORM 5 [OXTOE (How to Play)]

Dalam ujicoba form 5 ini, diuji fungsi button
‘kembali’; ‘lanjut’ dan ‘sudah mengerti’ pada How
to Play dengan hasil yang disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4: Hasil Ujicoba FORM 5[OXTOE (How to
Play)]

No Y ang diuji coba Keterangan Berhasil?
) Button Petunjuk sebelumnya akan v
“Kembali™ muncul
2 Butten “Lanjut” Petunjuk setelahrmya akan v
murrcul
o Form 3 akan
3 E;.n:tmmSI_ldah di sembutryikan, form 1 v
enge akan m uncul

e. FORM 2 [OXTOE (Game)]

Dalam ujicoba form 2 ini, diuji masing-masing
fungsi button ‘Pause’ , 'Play’ , ‘Ulangi’ ,’Menu
Utama’ , 'Kosongl’ , ’Kosong2’ , ’'Kosong3’ ,
"Kosongd’ , 'Kosong5’ , 'Kosong6’ , ’Kosong?’ ,
"Kosong8’ , 'Kosong9’ , ’Label Menang’ , ’Label
Seri’ , 'Timer 1’ dan’Timer 2’ pada Game dengan
hasil yang disajikan pada Tabel 5.
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Tabel 5: Hasil Ujicoba FORM 2 [OXTOE (Home)]
Mo, Yang diuji coba Hzrapan Berhazil 7
B Menghentilksn parmainan sementara. Mamunc ullzn button * Play” dan

| | Bution "Pauss menyembunyikan button  Passe™ s
_ . - Melsnjwtlzn kembali permainen vane dihentilen ssmentars. .
1 |Buton Elay Memunc ullsn button *panze” dan menyembunyilan button “play™ Ta
3 | Buton ‘Ulanei” Menmulang pe rmeinen dari vl Ta
4 Bution “hlenu Menghentilksn parmainan semenfars dan memunoolien form 4 Ta

Utama™

Apsbila di klik okh player 1 akan mensmpillan picturebox dengen
5 | Kozongl Eamber bulst berwama merah. Apsbila diklik oleh plaver2 skan Ta
menzmpilaln picurebox dengen smmber silang berwama biro.
Apshila di klik okh player 1 akan mensmpillan picturebox d2ngen
& | Kozong 2 Eamber bulst barwama memah. Apsbila diklik ol=h plaverl skan Ta
menamprilaln picheebox denran smbar silane berrama bir.
Apahila di kiik okh player 1 akan mensmpillan picturebox dengen
Eozong 3 Eamber bulst berwama merah. Apsbila diklik oleh plaver2 skan Ta
menempilaln pichesbox denesn smbaer silane berramas bim.
Apsbila di klik okh player 1 akan mensmpillan picturebox dengen
8 | Kozong 4 Eamber bulst barwama merah. Apsbila diklik oleh plaver 2 skan Ta
menamrilaln picheebox denesn sambaer silang bereama bim.
Apahila di kiik okh player 1 aksn mensmpillan picturebox d2ngen
¢ | Kozong 5 E=mbar bulat bervama merah. Apsbils diklik olsh player2 skan Tz
menampilaln picheebox dengsn smbar silang berrama bim.
Apahila di klik okh player 1 akan mensmpillan picturebox dengen
10 | Kosong & Eamber bulst berwama memah. Apsbila diklik olzh plaver2 skan Ta
menempilaln pichesbox dengsn smbaer silang berrama biro.
Apsbila di klik okh player 1 akan mensmpillan picturebox dengen
11 | Kozong 7 Eamber bulat barwama merah. Apsbila diklik oleh plaverl skan Ta
menampilaln picherebox dengsn gembar silang bereama biro.
Apabila di klik okh player 1 akan mensmpillan picturebox d2ngen
12 | Kozone B eamber bulst berwama merah. Apsbila diklik oleh plaver2 skan Ta
menempilaln picheebox dengsn smbar silang berrama biro.
Apsbila di klik olkeh player 1 akan menempillan picturebon dengan
13 | Kozong @ Eamber bulst berwama merah. Apsbila diklik oleh plaver2 skan Ta
menempilaln picheebox dengsn smbaer silang berrama biro.
Apshila &rdspat tica sembar berunytsn secam vertical a@o horizonal
14 | Label Manang atzu disgonsl, labe] mensng slkan muncul s2zuei denmmn wema Ta
pemenangnya (merah vniok plaver 1 dan biro vniuk player 2)
Apabila =lwwh pictersbox kosong £1sh diklik namon tdak ads iga

15 | Label Seri Eamber berwnstan s2 cara vertical st horizontl amu diagonal (ddak ada s
pemenang) . Bbel =i aken moncul
Menghitene muondur dari 10 smmpsi 1. Setisp kali labe] timer] .
1§ [ Timerl menunjukkan anglz 1, giliren player aken bergand. Ya
17 | Timer 2 NeEnghitung mundur dari 3 ssmpsi 1. Timer 1 hanys skan muncol di s
T Fwil permainan sEw seelsh wlecsi dani berhant sementars
Hardware dan Software Penutup

Dalam penelitian ini digunakan :

Dari hasil perancangan aplikasi permainan ini, da-
a. Hardware / Perangkat Keras dengan spe- pat disimpulkan hal-hal sebagai berikut:
sifikasi sebagai berikut :

1. Laptop ASUS x453s 1. Aplikasi permainan OXTOE telah berjalan

sesuai fungsi yang telah dispesifikasikan.
2. Prosesor intel celeron dual core N3050,

3. Sistem Operasi Windows 10 9 Aplikasi . . Kat .
. Aplikasi permainan ini merupakan permainan
4. Memory DDR3L 1600 MHz tradisional yang mengasah otak seperti tic tac
toe dapat digitalisasi dan dapat semakin dise-
5. SDRAM, 2GB, barluaskan di kalangan masyarakat era digi-
6. Display 14.0 auto HD (13766x768, tal.
7. Storage 2.5’SATA 3,
3. Aplikasi permainan ini memiliki kelebihan
8. Drive optic Super Multi DVD menghemat kertas, melatih berpikir cepat,
dapat dimainkan semua usia, dapat di-
b. Software / Perangkat Lunak dengan spe- mainkan di mana saja dan kapan saja. Dan
sifikasi : kekurangan dari aplikasi permainan ini adalah
1. Visual Studio 2010 hanya bisa dimainkan user vs user (tidak ada
vs komputer), hanya dapat dimainkan pada
2. Microsoft power point 2010 perangkat berbasis desktop.
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4. Pengembangan aplikasi berikutnya dengan [2] D. Grundgeiger, "Programming Visual Basic
menambah fitur-fitur baru, seperti fitur NET”, First Edit., O'Reilly & Associates, Inc.,
user Vs computer untuk memungkinkan user California, 2002.
bermain bersama kecerdasan buatan, fitur
level, untuk memilih level kecerdasan Al yang [3]
akan jadi lawan user atau Fitur relax play, un-
tuk bermain tanpa batasan waktu.

Adi Nugroho, “E-Commerce Memahami Perda-
gangan Modern Di Dunia Maya”, Bandung: In-
formatika, 2006.

[4] Rojali Soni Afandi dan Erik Hadi Saputra,

“Aplikasi Mobile Informasi Kafe Di Yogyakarta

Berbasis Android”, Jurnal Ilmiah DASI Vol.14

Daftar Pustaka No. 04, Teknik Informatika STMIK AMIKOM
Yogyakarta, 2013.

[1] Agustinus Nalwan, “Pemrograman animasi dan [5] KS. Young, “Internet addiction: A Hand-
game profesional 27, Jakarta : Elex Media Kom- bookand Guide to evaluation and treatment:
putindo, 1996. Hoboken”, NJ: John Wiley & Sons, 2005.
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Halaman ini sengaja dikosongkan.
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