BABI

PENDAHULUAN

Berdasarkan wraian di ams, penulis bermaksud untuk merancang sunty
perangkat lunak permaman strategi Battle Ship yong dopat dimamkan pada
jaringan. Oleh karena itu, penulis mengambil topik tugas akhir dengan judul
“Perancangan Perangkat Lunak Permainan Stratepi Baile Ship pada Jaringan™.
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12 Humusan Masalah
Berdasarkan  latar  belokang  pemilthan judul, moka yang menjadi
permasalahan nilalah bagaimana merancang desan pmm‘ strategi Buttle Ship

Basic untuk melakukan koneksi komputer ke jaringan.



14 Maksud danTujuan Penelitian
Adapun maksod penelitian adolah memenuhi saloh satu syarat kelulusan
51 di Sckolsh Tinggi Mangjemen Informatika dan Komputer “Amikom™
Yogyakart dengan fujuan membuat aplikasi permainan kapal perang

bab schagai berikut -



BAH L PENDAHULUAN

Poda beb ini dipaparkan tentong Latar Belakang Masalsh, Rumussn
Masulah, Hatasan Masalah. Tujuon  Penclition. Manfast  Penelitian,  don
Sistematika Pemulisan.

solusinyn. analisis
kelayakan sistem yung diusulkan.

BAB IV. IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN



Hab ini merupakan paparan implementosi dan analisis hasil wji coba
prugins: - Bel IV ini akan: menapurken basil-hasil. dhi talingan. penchitien, dari
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