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INTISARI 

Permainan gaple yang populer tempo dulu di Indonesia kini tidak lagi sering 

dimainkan, karena permainan gaple tidak bisa menarik minat untuk dimainkan hal 

ini disebabkan oleh banyaknya permainan – permainan digital baik itu di 

smartphone atau pun di desktop.  

Penyebab lain adalah permainan gaple tradisional harus dimainkan secara 

berkumpul sedangkan pada saat ini mobilitas manusia sangat tinggi sehingga 

kesempatan untuk berkumpul bersama semakin berkurang. Pada pembuatan 

permainan gaple ini akan memiliki fitur multiplayer, sehingga tidak perlu 

berkumpul bersama untuk dapat memainkan permainan gaple.  

Dengan pembuatan permainan gaple versi digital ini diharapkan mampu 

untuk menarik minat para pemain untuk memainkan permainan gaple kembali. 
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ABSTRACT 

The gaple as the most popular of traditional games was no longer and not 

interested in Indonesia. It caused by a lot of digital games release in smartphones 

or desktop base.   

Beside that the gaple as traditional game should be played gether while 

human mobility level is so high nowadays, so it does not have chance to gethering. 

Development of gaple game would have multiplayer features, so it does not need 

togetherness necessary for playing the games.   

Developing the digital version of gaple was expected to interest the players 

againt. 

Keywords : Game, Gaple, C++, Java


