moupun segi maoteri. jasa berbentuk penyewaan komputer sedangkan materi



adalsh penjualan voucher game onlme dan semua fasilitas  pendukung
Pemanfaatan program aplikasi komputer sangat tepat untuk memberi
kenyamanan bakk pelanggan otaupun penyedia jasa warnet, dan akan

1.3.Batasan Masalah

Batasan masalah yang digunakan dalam tugas akhir ini adalah:



I. Penghitungan lama sewa komputer secara digital sesuai dengan
harga sewa perdetik.

2. Pengendalion terpusat pemakaian komputer yang dipakai para
pelanggan.

3. Sinkronisasai timing antarl ckomputer operator dan komputer

i IJ.u-.,

an dari sewa

ada komputer operator

1.5, Tujuan Penelltian



Penelitian mengenai program billing dan rekapitulasi keuangan gamenet
Regno, memiliki tujuan sebagai berikut :
|. Dapat mengatur pemakaian komputer gamenet oleh pengguna secara

langsung kegiatan yang sedang
dilakukan. Saat melakukan observasi dapat puls melakukan validasi
terhadap informasi yang  diberikan pads ssat  wawancara,
Pengumpulin data dengan mengamati langsung kegiatan di gamenet
Regno Game Online, dan dengan menjadi penyewa.



I

Metode Interview

Metode wawancara (fmterview), wawancara afsu tanya jawab
langsung dengan pihak-pihak terkait dakim hal ini sumber yang
paling tepat adalah operator. admin dan pelanggan pamenet guna

dan dirujuk pada feori pembukuan selanjutnya digunakan untuk

pembuatan modul dan program komputer, yung menyangkut hal-hal

b. Implementasi Slstem



Setelah pembuatan perancangan maka dapat dipresentasikan hasil dari
perancangan yang telah dibuat. Setelah data dan program siap, maka
data dimasukkan kedalam program. Jika penerapan sistem sudah
berjalan lancar, maka sistem dapat diimplemetasikan langsung.

san Regno Game Online ini

PETArOOTRMAT Visual Basic 6.0,

ang diinginkan dicapai dalam
pemeciahan masalah, manfaat penelitian. metodologi penelitian

BAB I1 Landasan Teorl



Bab ini merupakan bagian yang menjadi landasan teori yang
digunakan dalam memecahkan masalah dan membahas masalsh
yang ada. Teori-teori yang dicantumkan dalam bab ini, seperti
pengertian tentang Artificial intelfigence (kecerdosan buatan),

: 2 i dan implesgiR
p pengu i ada sistem yang telah dibuat.

BAB VI
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