RANCANG BANGUN GAME “PETUALANGAN TIMUN EMAS”
PADA APLIKASI MOBILE BERBASIS J2ME

SKRIPSI

Disusun Oleh:
RIKO SUKMAJAYA
NIM : 06.12.613

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO 8-1
KONSENTRASI TEKNIK KOMPUTER & INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK INDUSTRI
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
2012




LEMBAR PERSETUJUAN

RANCANG BANGUN GAME "PETUALANGAN TIMUN EMAS”
PADA APLIKASI MOBILE BERBASIS J2ME

SKRIPSI

Disusun dan Diajukan'Sebagai Salak Sam Sparat Untuk Memperoleh
Gelar Sarjana Teknik Komputer Dan Informatika Strata Satu (5-1)

Disusun Oleh :
RIKO SUKMAJAYA
NIM : 06.12.613

Dipu‘ik._sa d_nn Disetujui,
Dosen Pembimbing 1 Dosen Pembimbing I
(M.Ibrahim Ashari, ST, MT) (Bima Aulia Firmandani, ST)
NIP.Y.1030100358 NIP.

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO S-1
KONSENTRASI TEKNIK KOMPUTER DAN INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
2012




SURAT PERNYATAAN ORISINALITAS

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : RIKO SUKMAJAYA

NIM - 06.12.613

Program Studi : Teknik Elektro S-1

Konsentrasi : Teknik Komputer dan Informatika

Dengan ini menyatakan bahwa Skripsi yang saya buat adalah hasil karya sendiri,
tidak merupakan plagiasi dari karya orang lain. Datam Skripsi ini tidak memuat
karya orang lain, kecuali dicantumkan sumbernya sesual dengan ketentuan yang
berlakn.

Demikian surat pernvataan ini saya buat, dan apabila di kemudian hari ada
pclanggaran atas surat pernyataan ini, saya bersedia menerima sangsinya.

Malang, 15 Maret 2012
Yang membuat Pernyataan,

RikoASukmajaya
NIM : 06.12.613




RANCANG BANGUN GAME “PETUALANGAN TIMUN EMAS” PADA
APLIKASI MOBILE BERBASIS J2ME

Riko Sukmajaya

Jurusan Teknik Elektro S-1, Konsentrasi T.Komputer dan Informatika
Fakultas Teknologi Industri, Institut Teknologi Nasional Malang
Jin. Raya Karanglo Km 2 Malang

(MTT IR ri‘1'}17-'f-i I‘fl'HlI'HP.(.'UH'I

Dosen Pembimbing : 1. M.Ibrahim Ashari, ST, MT
2. Bima Aulia Firmandani, 8T

Abstrak

Penggunaan telepon selular selain sebagai media komunikasi, juga
menjadikanya sehagal media hiburan. Beragam aplikasi hinggn permainan telah banyak
yang berjalan dalam telepon selular. Peminat aplikasi maupun (Game yang bersifat
Mobile juga meningkat seiring dengan banyaknya aplikasi atau Game yang diproduksi.
Mulai dari GGgme yang bertema petualangan, olah raga, balap, hingga edukasi, Namun,
Game konten budaya lokal masih jarang ditemui. Centchnya cerita-cerita rakyat
Indonesia, Hal inilah yang melatar belakangi dibuatnya suatu Ganre Mubile dengan
konten budaya lokal yang bertema petualangan yaitu “PETUALANGAN TIMLIN
EMAS” yang diadobsi dari cerita rakyat Indonesia dari dacrah Jawa Tengah, yang
diharapkan mampu menjadi terobosan baru dan menjadi salah satu bentuk partisipasi
meningkatkan minat masyarakat terhadap budaya bangsa, khususnya cerita rakyat.
Sehingga tidak takut kehilangan identitas budaya dalam era globalisasi ini. Berdasarkan
kenyataan itu, maka penulis mengangkat pembuatan Game dengan judul “RANCANG
BANGUN GAME “PETUALANGAN TIMUN EMAS” PADA APLIKAS] MOBILE
BERBASIS 12ME™.

Kata kunci : Game, Mobile Device, petualangan timun emas, J2ZME
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi saat ini telah memberikan pengaruh yang sangat besar
bagi dunia teknologi informasi. Pemilihan telepon selular untuk salah satu
pengembangan aplikasi selain lebih mudah dalam pengoperasiannya, sifat dari telcpon
selular yang fleksibel menjadi salah satu alasannya. Sekarang ini telepon selular seakan
menjadi salah satu kebutuhan pokok bagi masyarakat.

Penggunaan telepon selular selain  sebapgai media komunikasi, juga
menjadikanya sebagai media hiburan. Beragam aplikasi hingga permainan telah banyak
yang berjalan dalam telepon selular. Peminat aplikasi maupun game yang bersifat
mobile juga meningkat seiring dengan banyaknya aplikasi atau game yang diproduksi.
Mulai dari game vang bertema petualangan, olah raga, balap, hingga edukasi. Namun,
game konten budaya lokal masih jarang ditemui, Contohnya eerita-cerita rakyat
Indonesia.

Banyak orang baik anak-anak hingga dewasa sudah mulai melupakan cerita
rakyat atau dongeng dari negeri sendiri. Ratusan cerila rakyat yang didongengkan
secara turun lemurun semakin dilupakan karena tergeser oleh film dan dongeng dari
luar negeri. Padahal cerita-cerita rakyat yang merupakan salah satu bentuk kearifan
lokal penuh dengan nasihat-nasihal yang sangat bermanfaat untuk generasi muda kita,
Cerita rakyat bagi bangsa Indonesia sudah menjadi kekayaan budaya sejak dahulu dan
selama ini kekayaan it terpendam dalam komunitas terbatas, seperti dalam ingatan

orang tua atau para tukang cerita dalam lingkungan mereka sendiri.




Hal inilah yang melatar belakangi dibuatnya suatu game mobile dengan konten
budaya lokal yang bertema petualangan yaitu “PETUALANGAN TIMUN EMAS™
vang diadobsi dari cerita rakyat Indonesia dari daerah Jawa Tengah, yang diharapkan
mampu menjadi terobosan baru dan menjadi salah satu bentuk partisipasi meningkatkan
minat masyarakat terhadap budaya bangsa, khususnya cerita rakyat. Sehingpa tidak
takut kehilangan identitas budaya dalam era globalisasi ini. Berdasarkan kenyataan itu,
maka penulis mengangkat pembuatan game dengan judul “RANCANG BANGUN
GAME “PETUALANGAN TIMUN EMAS™ PADA APLIKASI MOBILE BERBASIS
I2ME™. Game ini memilki seorang karaktcr utama bernama Timun Emas. Misi utama
dalam game ini adalah untuk memusnahkan Buto raksasa yang akan memakannya, di
setiap level dengan melewati rintangan atau mengalahkan musuh-musuh dalam jumlah

tertcrntu,

1.2. RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan pada latar belakang masalah yang ada, penulis akan mencoba
merancang bagaimana merancang game “PETUALANGAN TIMUN EMAS™ yang

mengadopsi dari certita rakyat ke dalam aplikasi mobile.

1.3. TUJUAN
Tujuan dari skripsi ini adalah antara lain:
1. Membuat sebuah aplikasi game handphone yang di adopsi dari cerita rakyat dari
negara sendiri.
2. Memperkenalkan permainan yang berkonten budaya lokal agar masyarakat

Indonesia mempunyai wawasan yang luas mengenai cerita rakyat Indonesia.




1.4. MANFAAT PENELITIAN

Manfaat penvusunan Skripsi ini adalah:
Sebagai acuan bagi pembaca dalam membuat game mobile yang menarik dengan
memanfaatkan cerita rakyat vang sudah lama terlupakan.
Mengetahui tingkat kreativitas mahasiswa selama melaksanakan kegiatan Skripsi
dalam mengerjakan dan mendesain scbuah karya.
Memberikan tugas dengan tingkat kemampuan mahasiswa guna membantu dalam
melatih diri pada pembuatan karya-karya maupun proses desain komunikatif dan

dapat diterima oleh masyarakat luas.

1.5. BATASAN MASALAH

Aplikasi mobile game Petualangan Timun Emas yang akan dibangun

mempunyai beberapa batasan yang nantinya akan membatasi lingkup pengembangan

aplikasi. Beberapa batasan tersebut adalah antara lain:

L.

Membahas konsep pembuatan game yang meliputi perancangan karakter, tampilan
game dan alur game.

Aplikasi mobile game Petualangan Timun Emas yang akan dibangun hanya terdiri
dari 3 level saja.

Aplikasi mobile game Petualangan Timun Emas yang akan dibangun digunakan di
handphone yang screen resolusinya berukuran 176x208 dan 240x320 dan tidak
dapat digunakan di Aandphone touchscreen.

Aplikasi mobile game Petualangan Timun Emas dibangun hanya pada lingkungan
handphone yang berspesifikasi Connected Limited Device Configuration 1.0 (CLDC

1.0) dan Mobile Information Device Profile 2.0 (MIDP 2.0).

. Bahasa yang digunakan menggunakan bahasa Indonesia.




1.6. METODOLOGI

Untuk menvelesaikan skripsi ini, maka dilakukan langkah-langkah yang
meliputi pendalaman dan pemahaman literatur (studi pustaka), pengumpulan data,
perancangan aplikasi, pembuatan dan pengujian aplikasi, melakukan analisa dan
pembuatan laporan. Rincian tahapan yang ditempuh adalah sebagai berikut:
1. Studi Literatur

Pada tahap ini mempelajari tentang pemrograman menggunakan bahasa Java
khususnya Java 2 micro edition (J2ME), penggunaan RMS (Record Management
System) yang akan digunakan sebagai media penyimpanan, serta peraturan dalam
permainan Petualangan Timun Emas. Pada perancangan aplikasi ini akan menggunakan
saftware NetBeans IDE.
2. Pembuatan Aplikasi

Implementasi dari perancangan dan pembuatan aplikasi ini berupa sebuah
aplikasi mobile game petvalangan “Timun Emas” yang menggunakan bahasa
pemrograman Java 2 micro edition (JZME).
3. Pengumpulan Data

Tahap pengumpulan bahan dan data adalah suvatu kegiatan mencari,
mengumpulkan data-data yang berkaitan dengan pembuatan aplikasi mobile game

petualangan timun emas.

1.7. SISTEMATIKA PENULISAN
Dalam penyusunan laporan Skripsi ini akan diuraikan menjadi beberapa bab,

dan masing-masing bab akan dipaparkan dalam beberapa sub bab, diantaranya:




BAR 1. Pendahuluan
Dalam bab ini akan menjelaskan latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan
sistematika penulisan laporan Skripsi.
BAB II. Landasan Teori
Dalam bab ini akan membahas dan menjelaskan mengenai dasar teoritis yang
menjadi landasan dan mendukung pelaksanaan penulisan laporan Skripsi.
BAB III. Perancangan Ganie
Dalam bab ini menyampaikan informasi tentang pembuatan game dari awal
hingga akhir.
BAB IV. Implementasi Game
Dalam bab ini akan membahas pengujian aplikasi perancangan game
menggunakan Java 2 micro edition dan saftware pendukung lainnya.
BAB V. Penutup
Dalam bab ini akan disampaikan kesimpulan dan saran dari kescluruhan

pembahasan.




BAB 1l
LANDASAN TEORI

2. 1. KISAH TIMUN EMAS

Timun Emas merupakan cerita rakyat yang berasal dari daerah Jawa Tengah
menpisahkan tentang janda yang menginginkan seorang anak lalu didatangi raksasa
yang bhisa memberikan anak dengan syarat setelah usianya enam tahun harus diserahkan
kepada raksasa untuk disantap. Lalu raksasa memberikan biji mentimun yang kemudian
ditanam kemudian berbuah salah satumya tampak besar berwarna emas lalu dengan hati-
hati dibuka ternyata scorang bayi cantik,

Cerita lengkap dari timun emas yang diambil dari http://www.ceritaanak.org
sebagai berikut:

“D)j suatu desa hiduplah seorang janda tua yang hernama mbok Sarni. Tiap hari
dia menghabiskan waktunya sendirian, karena mbok Sarni tidak memiliki seorang anak.
Sebenarnya dia ingin sekali mempunyai anak, agar bisa membantunya bekerja.

Pada suatu sore pergilah mbok Sami ke hutan untuk mencari kayu, dan ditengah
jalan mbok Sarni bertemu dengan raksasa yang sangat besar sekali. “Hei, mau kemana
kamu?", tanya si Raksasa. “Aku hanya mau mengumpulkan kayu bakar, jadi ijinkanlah
aku lewat”, jawab mbok Sarni. “Ilahahaha... kamu boleh lewat setelah kamu
memberiku seorang anak manusia untuk aku santap”, kata si Raksasa. Lalu mbok Sami
menjawab, “Tetapi aku tidak mempunyai anak™,

Setelah mbok Sarni mengatakan bahwa dia tidak punya anak dan ingin sekali
punya anak, maka si Raksasa memberinya biji mentimun. Raksasa itu berkata, “Wahai

wanita tua, ini aku berikan kamu biji mentimun. Tanamlah biji ini di halaman rumahmu,




dan setelah dua minggu kamu akan mendapatkan seorang anak. Tetapi ingat, serahkan
anak itu padaku setelah usianya enam tahun”,

Setelah dua minggn, mentimun ity nampak berbuah sangat lebat dan ada salah
satu mentimun yang cukup besar. Mbok Sami kemudian mengambilnya , dan sctelah
dibelah ternyata isinya adalah seorang bayi yang sangat cantik jelita. Bayi itu kemudian
diberi nama timun emas.

Semakin hari timun emas semakin tumbuh besar, dan mbok Sami sangat
gembira sekali karena rumahnya tidak sepi lagi. Semua pekerjaannya bisa selesai
dengan cepal karena bantuan timun emas.

Akhirnya pada suatu hari datanglah si Raksasa untuk menagih janji. Mbok Sarni
sangat ketakutan, dan tidak mau kehilangan timun emas. Kemudian mbok Sarni berkata,
“Wahai raksasa, datanglah kesini dua tahun lagi. Semakin dewasa anak ini, maka
semakin enak yntuk di santap”. Si Raksasa pun setuju dan meninggalkan rumah mbok
Sarni.

Waktu dua tahun bukanlah waktu yang lama, karena itu tiap hari mbok Sami
mencari akal bagaimana caranya supaya anaknya tidak dibawa si Raksasa. Hati mbok
Sani sangat cemas sekali, dan akhirnya pada suatn malam mbok Sarni bermimpi.
Dalam mimpinya itu, ia diberitahu agar timun emas menemui petapa di Gunung,

Pagi harinya mbok Sami menyuruh timun emas untuk segera menemui petapa
itu, Setelah bertemu dengan petapa, timun emas kemudian bercerita tentang maksud
kedatangannya. Sang petapa kemudian memberinya empat buah bungkusan kecil yang
isinya biji mentimun, jarum, garam. dan terasi. “Lemparkan satu per salu bungkusan ini,
kalau kamu dikejar oleh ruksasa itu”, perintah petapa. Kemudian timun meas pulang ke

rumah, dan langsung menyimpan bungkusan dari sang petapa.




Paginya raksasa datang lagi uniuk menagih janji. “Wahai wanita tua, mana anak
itu? Aku sudah tidak tahan untuk menyantapnya”, teriak si Raksasa. Kemudian mbok
Sarni menjawab, “Janganlah kau ambil anakku ini wahai raksasa, karena aku sangat
savang padanya. Lebih baik aku saja yang kamu santap™. Raksasa tidak mau menerima
tawaran dari mbok Sarni itu, dan akhimya marah besar. “Mana anak itu? Mana timun
emas?”, teriak si raksasa.

Karena tidak tcga melihat mbok Sarni menangis terus, maka timun emas keluar
dari tempat sembunyinya. “Aku di sini raksasa, tangkaplah aku jika kau bisa!!!”, teriak
limun emas.

Raksasapun mengejarnya, dan timun emas mulai melemparkan kantong yang
berisi mentimun. Sungguh ajaib, hutan menjadi ladang mentimun yang lebat buahnya.
Raksasapun menjadi terhambat, karena batang timun tersebut terus melilit tubuhnya.
Tetapi akhirnya si raksasa berhasil bebas juga, dan mulai mngejar timun emas lagi. Lalu
timun emas menaburkan kantong kedua yang berisi jarum, dalam sekejap tumbuhlan
pohon-pohon bambu yang sangat tinggi dan tajam. Dengan kaki vang berdarah-darah
karena tertancap bambu tersebut si raksasa terus mengejar.

Kemudian timun emas membuka bingkisan ketiga yang berisi garam. Sekelika
itu hutanpun menjadi lautan luas. Tetapi lautan itu dengan mudah dilalui si raksasa.
Yang terakhir Timun Emas akhimya menaburkan terasi, seketika itu terbentuklah lautan
lumpur yang mendidih, dan si raksasa tercebur di dalamnya. Akhirnya raksasapun mati,
Timun Emas mengucap syukur kepada Tuhan YME, karena sudah diselamatkan dari

raksasa yang kejam. Akhirnya Timun Emas dan Mbok Sarni hidup bahagia dan damai.




2.2. PENGERTIAN GAME

Game berasal dari kata bahasa inggris yang memiliki arti dasar Permainan.
Permainan dalam hal ini merujuk pada pengertian “kelincahan intelektual™ (infelleciual
plavability). Game juga bisa diartikan sebagai arena keputusan dan aksi pemainnya.
Ada target-target yang ingin dicapai pemainnya.

Kelincahan intelektual, pada tingkat tertentu, merupakan ukuran sejauh mana
game itu menarik untuk dimainkan secara maksimal. Pada awalnya, game identik
dengan permainan anak-anak. Kita selalu herpikir game merupakan suatu kegiatan yang
dilakukan oleh anak-anak yang dapai menyenangkan hati mereka. Dengan kata lain,
segala bentuk kegiatan yang memerlukan pemikiran, kelincahan intelektual dan
pencapaian terhadup target tertentu dapat dikatakan sebagai game. Tetapi yvang akan
dibahas pada kesempatan ini adalah game yang terdapat di komputer, baik off line
maupun onfine. Saat ini perkembangan games di komputer sangat ccpat. Para pengelola
industri game berlomba-lomba untuk menciptakan game yang lebih nyata dan menarik
untuk para pemainnya. Hal inilah yang membuat perkembangan games di komputer
sangat cepat. Sehingga games bukan hanya sckedar petmainan untuk mengisi waktu
luang atau sekedar hobi. Melainkan sebuah cara untuk meningkatkan kreatifitas dan
tingkat intelektual para penggunanya.

Menurut Nilwan dalam bukunya “Pemrograman Animasi dan (Fame
Profesional” terbitan Elex Media Komputindo, game di artikan sebagai suatu aktivitas
tersetruktur atau juga digunakan sebagai alat pembelajaran. Sebuah ggme bisa
dikarakteristikan dari apa pemain lakukan misalnya:

a. Peralatan

Misal: bola, kartu, papan, atau sebuah Kompurter.




10

b. Peraturan
Peraturan digunakan untuk menentukan giliran pemain, hak dan keharusan
masing-masing pemain, dan tujuan permainan.
c. Skill, Strategi dan Keberuntungan
Game dengan dengan skill, contohnya dengan kekuatan fisik. misal gulat,
menembak dan kekuatan mental seperti catur,
d. Single Player Game (pemain satu orang) dan Dowuble Player (lebih dari satu pemain)
Jika pemain tunggal, pemain harus bermain dengan keahlian, berpacu dengan
wakiu dan keberuntungan sedangkan pemain double, pemain diharuskan untuk
menggunakan suatu strategi dan kekompakan sesama pemain, untuk mencapai
tujuan tertentu atau sebaliknya pemain harus berlomba dengan pemain lainnnya
untuk mencapai sesuatu tujuan.
Sedangkan menurut Wahono game merupakan aktifitas terstruktur atau semi
terstrulctur yang biasanya bertujuan untuk hiburan dan kadang dapat digunakan sebagai
sarana pendidikan. Karakterisitik game yang menyenangkan, memolivasi, membuat

kecanduan dan kolaboratif membuat aktifitas ini digemari oleh banyak orang.

2.3. GAME BERDASARKAN JENIS "PLATFORM"
2.3.1. Arcade games

Arcade merupakan game dengan sistem coin operated. Permulaan platform ini
dipelopori oleh Atari. Arcade games juge sering disebut ding-dong di Indonesia,
biasanya berada di daerah/tempat khusus dan memiliki box atau mesin yang memang
khusus di desain untuk jenis video games tertentu dan tidak jarang bahkan memiliki

fitur yang dapat membuat pemainnya lebih merasa “masuk™ dan “menikmati”, seperli
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pistol, kursi khusus, semsor gerakan, sensor injakkan dan stir mobil (beserta
transmisinya tentunya). Yang termasuk dalam platform ini adalah:

1. Sega

2. Namco

3. Video Game

2.3.2. PC Games

PC Gumes yaitu video game yang dimainkan menggunakan Personal
Computers, Game yang berjalan pada platform ini sangat mendominasi pasar, ada
beberapa Operating System yang biasa dipakai untuk membuat game pada platform ini:

1. Windows

2. Limmx
3. Dos
4, Mae

2.3.3. Console games

Console games yaitu video games yang dimainkan menggunakan consoie
tertentu, seperti Playstation 2, Playstation 3, XBOX 360, dan Nintendo. Mesin Console
seperti Playstation dan Xbox menjadi saingan bagi platforn Windows. Pada awalnya
mesin console duluan menjual hiburan ini kepada pemakainya, komputer muncul
belakangan. Namun kekuatan pasar awal mesin console dan kemudahan peralatannya
menjadikan tetap menjadi pesaing platform PC walaupun sekarang platform PC
(Windows) sudah menjadi menjadi nomor satu. Pemrograman di mesin consofe hampir
sama dengan plaiform PC namun kita kurang mendapatkan kemudahan karena

umumnya sulit mengembangkan game di platform ini secara individu karena {ools dan
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lisensi ada pada studio pengembang dan harganya sangat mahal demi menjaga mutu dan
hak cipta mereka. Yang termasuk pada platform ini adalah:

1. Sony Playstation (PS)

2. Nintendo 64 (N64)

3. Sony Playstation 2 (PS2)

4. Microsoft Xbox

5. Nintendo GameCube

6. Microsoft Xbox 360

7. Sony Playstation 3 (PS3)

%. Nintendo Wii

1.3.4. Handheld games
Hundheld games yaitu yang dimainkan di consele khusus video game yang
dapat dibawa kemana-mana. Yang termasuk dalam platform hand held ini adalah:
1. Gameboy
2. Gameboy Advance
3. Nintendo DS
4. Gameboy DS

5. PSP

2.3.5. Mobile games

Mobile games yaitu vang dapat dimainkan atau khusus untuk mobile phone atau
PDA. Platform ini dipilih karena kepraktisannya. Walaupun tidak schebat game di
komputer, tetapi kemudahan dan jumlah peralatan yang nyaris digunakan untuk alat

komunikasi akan membuat platform ini menjadi pilihan pengembang. Umumnya
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menggunakan java akan tetapi sekarang mulai banyak game mobile yang dikembangkan

dengan menggunakan flashlite pada platform ini.

2.4. GAME BERDASARKAN GENRE GAME

Jenis-jenis game lebih dikenal dengan istilah gemre. Samuel Henry
mendefinisikan genre sebagai format atau gaya dari sebuah game. Format sebuah game
bisa murni sebuah gemre atau campuran (hybrid) dari beberapa genre lain dengan
maksud membuat unsur permainan lebih bervariasi dan menantang.

Berbagai jenis game beredar dipasaran, beberapa diantaranya adalah:

24.1. Maze Game

Jenis game ini adalah jenis game yang paling awal muncul. Contoh yang paling
populer di Indonesia adalah game pacman dan digger. Pada maze game ini pemain
hanya mengitari maze (lorong-lorong yang berhubungan) dan memakan beberapa item
untuk menambah tenaga dan kekebalan misalnya, Pemain juga memiliki musuh yang
selalu mengejar. Ketika pemain mendapat kekebalan, pemain bisa berbalik mengejar
musuh. Permainan ini sederhana tetapi mengasyikkan. Mode permainan ini yang
menjadi dasar bagi permainan 3D sekarang. Jika dulu bentuknya 2D maka sekarang

menjadi bentuk 31

242. Board Game

Jenis game ini sama dengan game board tradisional, seperti monopoly (selain
platform PC juga ada pada platform konsol). Sampai saat ini tidak ada variasi yang
memunculkan gameplay atan perubahan desain dari versi tradisional ke versi elektronik.
Versi elektronik benar-benar hanya memindahkan versi tradisional ke layar komputer.

Variasi yang ada hanyalah memindahkan versi 2D menjadi versi 3D (misalnya seperti
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dalam game cawr). Terkadang disisipkan variasi film intro atau animasi lainnya.
Umumnya game ini lebih menekankan kepada kemampuan komputer untuk menjadi
lawan tanding bagi pemain. Ini melibatkan kemampuan Al (Artificial Inteligence) yang

diandalkan untuk bisa menjadikan gamie ini menantang pemain dengan baik.

1.4.3. Puzle Game

GGame ini memberikan tantangan kepada pemainnya dengan cara menjatuhkan
sesuatu dari sisi sebelah atas ke bawah. Pemain harus menyusun sedemikian rupa dan
tidak ada vang tersisa ketika susunan di atasnya sudah akan dibuat. Susunan imi
dilakukan secepat dan sebaik mungkin. Semakin lama akan semakin cepat dan semaikin

banyak obyvek yang jatuh. Contoh yeng populer dari jenis ini adalah tetris.

24.4. Fighting Game

Sesuai dengan namanya game ini mengetengahkan pertarungan. Pada awalnya
bersifat 2D namun pada akhirnya banyak mengadopsi sistem 3D disertai animasi. Gome
ini memberikan kesempatan kepada pemain untuk mengkombinasikan berbagai gerakan
dalam pertarungan. Ada yang mengadopsi permainan bela diri, atau ada juga gerakan
vang liar. Terkadang musuh bukan manusia tetapi makhluk yang tidak masuk akal suma
sekali. Contoh yang populer di Indonesia adalah Street Fighter 2, Samuraidown, Virtua

Fighter, Kungfu dan sebagaimya.

2.4.5. Racing Game

Game balapan, gume ini memberikan permainan lomba kecepatan dari
kendaraan yang dimainkan oleh pemain. Bisa di dalam arena balap atau diluar arena
balap. Beberapa contoh gare yang terkenal seperti Need For Speed Underground dan

Toca Race Driver.
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2.4.6. Turn Based Strategy Game

Game ini memerlukan stratepi dari pemain untuk memenangkan permainan.
Pemain melakukan perekan setelah pemain lain melakukannya jadi saling bergantian.
Hampir serupa dengan catur tetapi dengan variasi gerakan dan efek yang jauh lebih

banyak. Contoh (Game yang terkenal seperti Empire dan Civilization.

2.4.7. Real Time Strategy Game

Merupakan jenis game yang bertipe strategi, dimana pemain diajak untuk
bergerak pintar agar misi yang dijalankan dapat sukses. Sedikit berbeda dengan Turn
Based Strategy yang harus menunggu pemain lain, maka pada genre RTS tidak perlu
menunggu, pemain yang tercepatlah yang besar kemungkinannya untuk menang. Pada
permainan ini pemain harus melakukan berbagai gerakan seseuai dengan strategi.

Contoh yang terkenal seperti Warcraft,

2.4.8. Role Playing Game

Genre ini lebih bertipe cerita dan biasanya pemain diajak masuk ke dalam cerita
tersebut untuk menyelesaikan misi. Di gewre ini pemain akan berperan menjadi sebuah
karakter dengan berbagai atribut, seperti kesehatan, intelegensi, kekuatan dan keghlian.
Salah satu game yang terkenal dengan RPG pada masa awal adalah Ultima. Kini genre
ini berkembang menjadi beberapa jenis variasi RPG seperti RPG action dengan contoh

game Legacy Of Kain, Blade of Sword dan Beyond Divinity.

2.4.9, Simulations Garne
Game ini merupakan jenis game yang mengambil simulasi seperti keadaan
sebenarnya, dibeberapa jenis game ini biasanya pemain diajak untuk menciptakan

lingkungan vang diinginkan, seperti membangun simulasi sebuah kota, negara atau
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koloni. Pemaian berperan menjadi pengatur berbagai sumber daya dan menentukan
berbagai keputusan yang diinginkan dalam proses pembangunan vang sedang terjadi.

Contoh dari permainan ini adalah Sims dan Sim City.

2.4.10. Adventure Game

Game ini adalah game petualangan. Pemain berjalan menuju ke suatu tempat,
Disepanjang perjalanan pemain menemukan banyak hal dan peralatan yang akan
disimpan. Peralatan ini bisa digunakan pemain untuk membantu menjadi petunjuk.
Game ini tidak berfokus pada pertarungan walaupun kadang tapi dalam porsi yang
kecil. IImumnya game ini Jebih kepada pemecahan misteri. Contoh game adventure

yang populer adalah Beyond Good and Evil.

2.4.11. Educational Game

Genre ini sebenamya lebih mengacu kepada isi dan tujuan game bukan genre
yang sesungguhnya, seperti Boby Bola sebenarnya merupakan campuran dari genre
arcade dan sice scroller, namun secara keseluruhan game ini dikategorikan genre

edutainment yang bertujuan untuk memancing minat belajar sambil bermain.

2.4.12. Sice Scroller Game

Penekanan permainan pada gerre ini adalah pemain bergerak sepanjang alur
permaian ke satu arah dan menyelesaikan tugasnya. Ada yang meloncat, berlari,
mengendap dan menghindari halangan seperti jurang. Contoh game yang terkenal Duke

Nukem Asli, Commander Keen.




2.5. GAME BERDASARKAN TIPE-TIPE YANG DI GUNAKAN
2.5.1. Sandbox

(Game tipe ini adalah game dimana kita hanya bisa menjelajahi suatu kota dan
bebas menghancurkannya mungkin game ini bisa di bilang mirip RPG tapi sandbox

sangat berbeda dengan RPG game. Contoh: GTA

Gambar .l tn Gﬁm A

2.5.2. FPS (First person shooter)

FPS (First person shovter) adalah game yang mengunakan sudut pandang orang
pertama schingga kita hanya melihat tangannya saja dan tidak melihat tubuh orangnnya,
game ini bisa di bilang menarik karena game ini selain melatih ketelitian kita game ini

juga melatih kita untuk menjadi scorang tentara. Contoh: Point blank

Gambar 2.2 Contoh Game Point blank

2.5.3. RPG (role playing game )
RPG (role playing game) game ini adalah game yang memiliki cerita tersendiri

dan kebanyakan ceritanya sci-fiction mungkin tipe game ini memiliki beberapa
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persamaan dengan game sandbox tapi kebanyak game ini ada unsur sihir, monster, dll.
Sementara sand box, menggunakan gambaran dunia nyata, tidak ada unsur sihirnya , dIl.

Contoh: Harvest Moon

Gambar 2.3 Contoh Game Harvest Moon

2.5.4 Dancing game
Game yang mengunakan kcyboard kita hanya tingal melihat layar lalu tekan lah

key yang ada di layar (atas,bawah,kiri kana). Contoh: Dance Evaoiurion.

re e

Gambar 2.4 Cntnh (rame I}uce FEvolution

2.5.5, Fighting game
Fighting game: game jenis ini adalah yang bertipe pertarungan seperti

silat, kungfu dan sejenisnya. Contoh: Takken

Gambar 2.5 Contoh Game Takken
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1.5.6. Strategy game
Stratesy pame: game yang bermain bukan dengan mata tapi mengunakan otak
karena kita harus melakukan taktik yang amat sangat duper super ultra tersusun kalo

kita asal gerak pasti kita akan kalah dalam game ini. Contoh: Tick-tak-to, PES 2011

Gumbar 2.6 Contoh Game Tick-tak-to, PES 2011

2.5.7. Speed game
Speed game: tipe game yang menghandalkan kecepatan uniuk menang. Contoh:

NFS (Need For Speed}

Gambar 2.7 Cuntﬁh Game NFS ﬂsd For Speed)

2.6. ELEMEN DASAR GAME

Menurut Teresa Dillon elemen-elemen dasar sebuah game adalah:
2.6.1. Game Rule

Game rule merupakan aluran perintah, cara menjalankan, fungsi objek dan
karakter di dunia permainan Dunia Game Dunia game bisa berupa pulau, dunia khayal,
dan tempat-tempat lain yang sejenis yang dipakai schagai setting tempat dalam

permainan game.
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2.6.2. Plot
Plot hiasanya berisi informasi tentang hal-hal yang akan dilakukan oleh player

dalam game dan sccara detail ,perintah tentang hal yang harus dicapai dalam game.

2.6.3, Thema

Di dalam biasanya ada pesan moral yang akan disampaikan

2.6.4. Charakter
Pemain sebagai karakter utama maupun karakter yang lain yang memiliki wiri

dan sifat tertentu

2.6.5. Object
Merupakan sebuah hal vang penting dan biasanya digunakan pemain untuk
memecahkan masalah, adakalanya pemain harus punya keahlian dan pengetahuan untuk

bisa memaninkannya.

2.6.6. Text, grafik dan sound
Game biasanya merupakan kombinasi dari media teks, grafik maupun suara,

walaupun tidak harus semuanya ada dalam permainan game.

2.6.7. Animasi

Animasi inj selalu melekat pada dunia game , khususnya untuk gerakan karakter

- karakter yang ada dalam game, properti dari objek.

2.6.8. User Interface

Merupakan fitur-fitur yang mengkomunikasikan user dengan game.
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2.7. GAME MOBILE LEARNING

Kecanggihan teknologi komunikasi memberi nuansa berbeda dalam proses
belajar mengajar sesorang. Teknologi komunikasi mengubah lokasi belajar dari kelas ke
tempat dimana saja peserta didik dapat belajar. Dengan demikian, teknologi komunikasi
mendorong terjadinya evolusi pada lokasi belajar, Menurut Prawiradilaga belajar tidak
lagi hanya berlangsung di sekolah dan di kelas, belajar dapat terjadi dimana saja selama
ada bahan ajar dan peserta didik merasa nyaman dengan situasi itu.

Disisi lain perkembangan teknologi telah menciptakan terobosan-terobosan
dalam pembelajaran. Peserta didik bersinggungan dengan perangkat-perangkat
teknologi komunikasi bergerak seperti handphone yang dengan berbagai fasilitasnya
telah menjadi gelombang kecenderungan baru yang memungkinkan peserta didik
(pembelajar) belajar secara mobile atau lebih dikenal sebagai mobile leamning.

Menurut Rivanto B dkk, mobile learning memungkinkan pembelajar dapat
mengakses materi pernbelajaran, arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan materi
pembelajaran kapan-pun dan dimana-pun. Walaupun sekarang maobile learning masih
berada pada tahap awal pengembangan dan para peneliti masih mengeksplorasi setiap
aspeknya, mobile learning akan menjadi cukup pesat dan vighle dalam jangka waktu
dekat dan menurut Crawford lingkungan yang penuh dengan pembelajaran dapat
diciptakan melalui network device mobile lerarming.

Pemanfaatan Aandphone sebagai sarana mobilitas dalam sebuah mobile learning
dan penyajian materi dalam format game menjadi sebuah wacana uniuk menyajikan
pengetahuan dalam sebuah hiburan. Belajar dengan senang, belajar dimanapun

kapanpun, tanpa sekat tanpa batas
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1.8. ANIMASI

Animasi merupakan salah satu bagian grafika komputer yang menyajikan
tampilan-tampilan yang sangat atraktif jupa merupakan sekumpulan gambar yang
ditampilkan secara berurutan dengan cepat untuk mensimulasi gerakan yang hidup.
Pemanfaatan animasi dapat ditujukan untuk simulasi, menarik perhatian pemakai
komputer pada bagian tertentu dari layar, memvisualisasikan cara kerja suatu alat atau
menampilkan keluaran program dengan gambar-gambar yang menarik dibanding
dengan sederetan angka, serta tidak ketinggalan untuk program-program permainan.

Pada dasamya, animasi adalah fransformasi objek yang di mana semua titik
pada sembarang objek akan diubah sesuai dengan afuran terientil, sementara sistem
koordinatnya tetap. Jmplementasi pada cnimasi dapat dikerjakan secara inferaklif
maupun nor interaktif. Dibandingkan animasi non interaktif, animasi interaktif
memberikan tampilan vang lebih menarik dan dinamis. Pada animasi nleraktif,
pergerakan objek mengikuti perintah yang diberikan oleh pemakai lewat perangkat
interaktif, Sedangkan animasi non interaktif, pergerakan objek hanya dikendalikan dari
prosedur yang ada di dalam sebuah program. Untuk animasi interaktif kebanvakan
digunakan untuk program-program permainan, sedangkan animasi non interakiif
kebanyakan untuk melakukan simulasi objek.

Pembuatan animasi masih dilakukan secara sederhana dan konvensional dengan
cara menggerakkan beberapa gambar secara bergantian dan cepat sebelum tahun 1970-
an. Gambar tersebut masih menggunakan lukisan tangan atau menggunakan foto dari
serangkaian kejadian. Hingga pada akhir tahun 1970-an, seorang ahli program bermnama
Julain Gomez mengembangkan sebuah program khusus untuk animasi. Pengembangan

program tersebut dilakukan di negara bagian Ohio, Amerika Serikat.
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Komputer digital yang berkembang pesal sangat mempengaruhi proses
pengerjuan animasi. Animasi kemudian membentuk suatu bidang baru dalam ilmu
komputer yaitu grafika komputer yang dapat digunakan untuk menggambarkan cara
kerja suatu alat dan menampilkan keluaran program berupa gambar yang lebih hidup
dan interaktif. Amimasi banyak digunakan pada berbagai bidang seperti bidang
perekayasaan, arsitektur, ekonomi, kedokteran, dan lain-lain.

Animasi yang bagus dihasilkan dari gambar yang cukup banyak agar gambar
vang dihasilkan akan tampak gerakan yang berkesan halus. Dalam hal ini, maka
gambar-gambar terscbut haruslah berpindah posisi sekecil mungkin agar pada
perubahan atau pergantian gambar terlihat lebih menarik dan bagus. Selain it
diperlukan juga kecepatan tertenfu untuk tampilan gambar yang akan dibuat dalam
animasi. Hal ini tergantung pada jumlah gambar yang diberikan. Kecepatan yang
dimaksud yaitu begitu satu gambar ditampilkan maka akan berganti gambar berikutnya
dengan kecepatan tertentu. Makin cepat pergantian antara satu gambar dengan gambar

berikutnya maka akan menghasilkan gerakan gambar yang semakin halus.

2.9, PENGANTAR TENTANG J4VA

Menurut James Gosling, Jova dibuat pada tahun 1991. Pada awalnya diberi
nama Oak, dimana untuk menghormati pohon yang ada di luar jendela Gosling.
Kemudian namanya diubah ke Java karena telah ada sebuah bahasa yang diberi nama
Oak. Motivasi sesungguhnya dari Java adalah kebutuhan akan sebuah bahasa yang bisa
digunakan pada berbagai platform yang bisa dimasukkan ke dalam berbagai produk
elektronik seperti pemanggang roti dan lemari es.

Salah satu dari proyek pertama yang dikembangkan menggunakan Java sebuah
remote kontrol yang diberi nama Star 7. Pada saat yang sama, World Wide Web dan

Internet berkembang sangat cepat. Gosling menyadari bahwa Java dapat digunakan
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untuk pemrograman Internet. Dengan keluarnya versi 1.2, platform Java telah dipilah-

pilah menjadi beberapa edisi: The Standard Edition (128E), Enterprise Edition (J2EE),

Meobile Edition (J2ZME), dan JavaCard APL.

o J2SE — Java 2 Standart Edition: Aplikasi Dekstop.

e« IIEE — Java 2 Enterprise Edition: Aplikasi enterprise dengan fokus pada
pengembangan sisi web server, termasuk servier, ISP, EJB, dan XML

¢ J2ME —.Java 2 micro edition: Perangkat Mobile

o JavaCard: Smart Card

Dan Platform Java dapat di lihat pada gambar 2.8:

.
Servers |
I Desktop

machines

High-and
Consuwmear

devicas Low-end

Java 2 Micro Editlon {JZME)

Gambar 2.8 Platform Java
Java merupakan bahasa pemrograman yang beorientasi pada obyek (abject
oriented programming language). Obyek dalam hal ini berarti kumpulan variabel dan
metode (method). Maka dari itu fokus pada bahasa pemrograman Jeva adalah data pada
suatu aplikasi dan metode yang memanipulasi data tersebut. Lain halnya dengan bahasa
pemrograman lain yang dijalankan secara beruruian (procedure-based programming
language). Contoh bahasa yang beorientasi pada urutan prosedur antara lain C, Pascal,

Basic, dan lain-lain.
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Bahasa pemrograman Jave menggunakan compiler dan inferprefer. Jika pada
proses kompilasi bahasa pemrograman yang bersifat compiler-based, hasil kompilasi
akan dijalankan langsung pada native machine code dari sistem operasi yang digunakan.
Sedangkan pada bahasa pemrograman Java, proses kompilasi akan men-generate hyle-
codes untuk dijalankan diatas Java Virtual Machine (JVM), lalu hasil kompilasi akan

dieksekusi oleh interpreter untuk dapat digunakan oleh penguna program.

2.10. JAVA 2 STANDART EDITION (J2SE)

J2SE adalah inti dari pemrograman Jave. JDk (Java Development Kif) adalah
salah satu fool dari J2SE untuk mengkompilasi dan menjalankan program Java. Di
dalamnya terdapat foof untuk mengkompilasi program Java dan JRE. Teel J2SE salah
satunya adalah jdk 1.5 yang dapat di download pada hitp:/ijava sun.com/j2se, jdk

merupakan tool open source dari sun.

2.11. JAVA 2 MICRO EDITION (JZME)
2.11.1 Pengertian JZME

J2ME adalah satu set spesifikasi dan teknologi yang fokus kepada perangkat
konsumen. Perangkat ini memiliki jumlah memori yang terbatas, menghabiskan sedikit
daya dari baterai, layar yang kecil dan bandwidth jaringan yang rendah,

Dengan berkembangnya perangkat mohile konsumen dari telepon, PDA, kotak
permainan ke peralatan-peralatan rumah, Java menyediakan suatu lingkup portable
untuk mengembangkan dan menjalankan aplikasi pada perangkat ini.

Program J2ZME, seperti semua program JA4 VA4 adalah diterjemahkan oleh VM.
Program-program tersebut dikompile ke dalam bytecode dan diterjemahkan denga Java

Virtual Machine(JVM). yang berarti bahwa program-program tersebut tidak
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berhubungan langsung dengan perangkat. J2ME menyediakan suatu interface yang
sesuai dengan perangkat. Aplikasi-aplikasi tersebut tidak harus dikompile ulang supaya
mampu dijalankan pada mesin yang berbeda.

Inti dari J2ME terletak pada configuration dan profile-profile, Suatu configurasi
menggambarkan lingkungan runtime dasar dari suatu sistem J2ME yang
menggambarkan core Iibrary, virtual machine, fitur keamanan dan jaringan. Arsitektur

J2ME dapa dilihat pada gambar 2.9:

OEM
APls

Configu Libraries
ration { Java Virtual Machine

| a.lmr 2.9 Aitekz I-

Sebuah profile memberikan /ibrary tambahan untuk suatu kelas tertentu pada
sebuah perangkat. Profile-profile menyediakan user interface (Ul APl persistence,
messaging library dan scbagainya. Satu sef library tambahan atau package tambahan
menyediakan kemampuan program tambahan. Pemasukan package ini ke dalam
perangkat JZME dapat berubah-ubah karena tergantung pada kemampuan sebuah
perangkat. Sebagai contoh, beberapa perangkat MIDP tidak memiliki Bluetooth buili-in,

sehingga Bluetooth API tidak disediakan dalam perangkat ini.

1. Configuration
Configuration merupakan Java library minimum dan kapabilitas yang dipunya
oleh para pengembang IJ2ZME, yang maksudnya sebuah mobile device dengan

kemampuan Jave akan dioptimalkan untuk menjadi sesuai. Configuration hanyalah
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mengatur hal-hal tentang kesamaan sehingga dapat dijadikan ukuran kesesuain antar-
device, Misalnya sebuah lampu sepeda dirancang sedemikian rupa sehingga dapat
digunakan oleh berjenis-jenis sepeda. Dalam J2ME telah didefinisikan dua buah
konfipurasi yaitn CLDC (Connected Limited Devide Configuration) untuk perangkat
kecil dan CDC (Connected Device Configuration) untuk perangkat yang lebih besar.

Lingkup CLDC dan CDC dapat dilihat pada gambar 2.1

Gambar 2.10 Lingkup Configuration

2. Profile

Profile berbeda dengan configuration, Profile membahas sesuatu yang spesifik
untuk sebuah perangkat. Suatu profile menggambarkan sei-set tambahan dari API dan
fitur untuk pasar tertentu, kategori perangkat atau industri. Sementara configuration
menggambarkan library dasar, profile-profile menggambarkan library yang penting
untuk membuat aplikasi-aplikasi efektif. Library ini memasukkan user interface,
jaringan dan penyimpanan API. Dalam J2ME terdapat dua buah Profile yaitu MIDP dan
Foundation Profile. Keterhubungan antara configuration dan profile yang ada pada

JIME beserta jenis mesin virtualnya dapat dilihat pada gambar 2.11:

Aplikasi JIME Aplikasi 72ME Applet/Aplikasi
(ML Dlet) J28E
EVM VM BA .
MIDP Foundation J25E
Profile

cLoc

Kompleks
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Gambar 2.11 Hubungan J2ME dan J2SE

2.11.2 Connected Limited Device Configuration (CLDC)

CLDC atau Connected Limited Device Configurativan adalah perangkat dasar
dari J2ME, spesifikasi dasar yang berupa /ibrary dan API yang diimplementasikan pada
J2ME, seperti yang digunakan pada telepon seluler, puger, dan PDA. Perangkat tersebut
dibatasi dengan keterbatasan memori, sumber daya, dan kemampuan memproses.
Spesifikasi CLDC pada J2ZME adalah spesifikasi minimal dari package, kelas, dan
sebagai fungsi Java Virtual Machine yang dikurangi agar dapat diimplementasikan
dengan keterbatasan sumber daya pada alat-alat tersebut, JVM yang digunakan disebut
KVM (Kilobyte Virtual Machine). Posisi CLDC pada arsitcktur J2ZME dapat dilihat

gambar 2.12:

Kumpulan
CLnDe Library

KVM

Sistem Operasi

Gambar 2.12 Arsitektur J2ME

2.11.3 Connected Device Configuration (CDC)

CDC atau Connected Device Configuration adalah spesifikasi dari konfigurasi
dari J2ME. CDC merupakan komunitas proses pada Java yang memiliki standardisasi
CDC terdini dari virtual machine dan kumpulan /ibrary dasar untuk dipergunakan pada
Profile industri. Implementasi CDC pada J2ME adalah source code yang menyediakan

sambungan dengan macam-macam platform.
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2.11.4. Mobile Information Device Profile (MIDP)

MIDP atau Mobile Information device Profile adalah spesifikasi untuk sebuah
profil 2ME. MIDP memiliki lapisan diatas CLDC, APl tambahan untuk daur hidup
aplikasi, antarmuka, jaringan, dan penyimpanan persisten.

MIDP User Interface AP1 memiliki API level tinggi dan level rendah. API level
rendah berbasiskan penggunaan dari kelas absirak Canvas, sedangkan kelas APl level
tinggi antara lain Alert, Form, List, dan TextBox yang merupakan ekstensi dari kelas
abstrak Sereen. AP] Jeve! rendah lebih memberikan kemudahan kepada pengembang
untuk memodifikasi sesuai dengan kehendaknya, sedangkan API Jevel tinggi biasanya
hanya memberikan penpaksesan yang terbatas. Arsitektur antarmuka MIDP dapat

dilihat pada pambar 2.13:

Cambar 2.13 MIDP User Interface

2.11.5 Kilobyte Virtual Machine (KVM)

KVM adalah paket JVM yang didesain untuk perangkat yang kecil. KVM
mendukung sebagian dari fitur-fitur JVM, seperti misalnya KVM tidak mendukung
operasi floating-point dan finalisasi objek. KVM dimplementasikan dengan

menggunakan C sehingga sangat mudah beradaptasi pada tipe platform yang berbeda.
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2.11.6 Card Virtuel Machine (CVM)
C'VM adalah paket JVM optimal yang digunakan pada CDC. CVM mempunyai
seluruh fitur dari virtual machine yang didesain untuk perangkat yang memerlukan

fitur-fitur Java 2 virtual machine.

2.11.7 MIDlet

MIDlet adalah aplikasi yang ditulis untuk MIDP. Aplikasi MIDlet adalah bagian
dari kelas javax.microedition.midlet, MIDIet yang didefinisikan pada MIDP. MIDlet
berupa sebuah kelas abstrak yang merupakan subkelas dari bentuk dasar aplikasi
sehingga antarmuka antara aplikasi J2ME dan aplikasi manajemen pada perangkat dapat
terbentuk.

MIDlet terdiri dari beberapa metode yang harus ada, yaitu construclur,

protected, void startipp (], throwsMIDletStataChangstxception,

protectad void pausehpp (), protected wvold destrovipp {Boolean

urconditional) throwsMIDlstStateChangeException. Alur hidup MIDlet dapat

dilihat pada gambar 2.14:

destroyhpp ()

pangsappl)

dugtrayhpp (b

Gambar 2,14 Alur Hidup MIDlet
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2.12. NETBEANS
2.12.1. Pengertian NetBeans

NetBeans adalah Infegrated Development Environment (IDE) berbasiskan Jeva
dari Sun Micrasystems yang berjalan di atas Swing. Swing sebuah teknologi Java untuk
pengembangan aplikasi Deskiop yang dapat bejalan di berbagai macam platforms
seperti Windows, Lime, Mac OS X and Solaris.

Suatu IDE adalah lingkup pemrograman yang diintegrasikan kedalam suatu
aplikasi perangkat lunak yang menyediakan pembangun Graphic User interface (GUL),
suatu text atau kode editor, suatu compiler atau imterpreter dan suatu debugger.

Netbeans metupakan software development yang Open Sowrce, dengan kata lain
sofiware ini di bawah pengembangan bersama, bebas biava.

NeiBeans merupakan sebuah proyek kode terbuka yang sukses dengan pengguna
yang sangat luas, komunitas yang terus tumbuh, dan memiliki hampir 100 mitra. Sun
Microsystems mendirikan proyek kode terbuka NetBeans pada bulen Jum 2000 dan

terus menjadi sponsor utama.

2.12.2. NetBeans IDE (Integrated Development Environment)

NetBeans IDE adalah sebuah open-source terintegrasi dimana lingkungan
pengembangannya ditulis di Jave menggunakan Platform NetBeans. NetBeans IDE
mendukung pengembangan semua tipe aplikasi Java (Java SE, web, FJB, dan aplikasi
mobile). Diantara fitur-fitur lainnya adalah Projek Sistem Berbasis Ant, version control
(mensuport CVS, Subversion, Mercurial dan Clearcase) dan refactoring.

Semua fungsi dari IDE disediakan oleh modul-modul. Setiap modul
menyediakan fungsi yang didefinisikan dengan baik, seperti dukungan untuk bahasa
Java, editing, atau dukungan untuk system versi CVS dan SVN, NetBeans berisi semua

modul yang diperlukan untuk pengembangan Java, mengijinkan pengguna untuk
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memulai bekerja dengan segera. Modul-modul ini juga mengijinkan NetBeans untuk

dikembangkan. Fitur-fitur baru, seperti dukungan untuk bahasa pemrograman lainnya,

dapat ditambahkan dengan menginstal modul tambahan. Sebagai conloh, Sun Java

Studio Enterprise dan Sun Java Studie Creator dari Sun Microsystem semuanya

berbasis pada NetBcans [DE.

2.13. APLIKASI MOBILE

2.13.1. Perangkat Maobile

Perangkat mobile adalah sebuah alat yang digunakan untuk menjalankan suatu

aplikasi, perangkat mobile ini memiliki banyak jenis dalam hal ukuran, desain dan

layout, tetapi memiliki kesamaan karakteristik yang sangat berbeda dari sistem desktop:

1.

2.

Ukuran vang kecil.

Memory yang terbatas.

Daya proses yang terbatas,

Mengkonsumsi daya yang rendah,

Perangkat mobile selalu dibawa kemana saja, mercka harus cukup kuat untuk

menghadapi benturan-benturan, gerakan, dan sesekali tetesan-tetesan air.




BAB III

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menjelaskan tentang tahapan-tahapan dalam perancangan pembuatan

game dan analisa dari pembuatan game.

3.1. PERANCANGAN GAME

Game Timun Emas ini ditancang dengan menggunakan pemogtaman Java 2

Micro Edition, sebelum memulai mengerjakan game timun cmas, terlebih dahulu

dituliskan Story Bord game timun emas agar lebih jelas dalam pengerjaannya, berikut

Tabel 3.1 adalah Story Bord timun emas.

Judul Game

Tabel 3.1 sz Board Came Tir_n=un Emas

Petualangan Timun Emas

Jenis Game

Arcade

Pada kevpad  handphone angka  6/keypud arah kanan
digunakan untuk melangkah maju .angka 4/keypad arah kiri

Sistem Kendali untuk  melangkah mundur, keypad arghka Sfok untuk
melempar senjata’bom berupa biji timun, jarum, garam,
terasi.

Karakter Game Gadis kecil bernama Timun Emas .

HI{arakter Musuh Kawanan buto kecil, buto besar (musuh utama).

round Setting

Pegunungan.

Sistem Permainan

Pemain mengebom musuh dengan jumlah minimal yang telah
ditentukan. agar dapat menuju ke level berikumya.
Permainan terdiri dari 3 level, dimana setiap levelnya
memiliki tingkat kesulitan jumlah musuh serta kekebalan
musuh dari senjata yang dimiliki olch Timun Emas, Timun
Emas memiliki 100 point nyawa untuk setiap fevelnya, setiap
point akan berkurang sesuai dengan fevel yang dimainkan jika
Timun Emas tertangkap atau bersentuhan dengan raksasa.

Level Permainan

Level permainan dibagi dalam 3 level, dan setiap naik ke
level berikutnya tingkat kesulitan permainan akan bertambah
pula. Setiap naik ke level berikutnya akan menghadapi musuh
vang jumlahnya herbeda dan lebih sulit lagi. Hingga
melawan raja buto pada akhir level.
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3.2. ANALISA
Pada skripsi mengenai pembuatan game Timun Emas ini, desain sistem yang

digunakan terlihat seperti gambar 3.1:

— &

Gambar 3.1 Desain sistem secara globaf

Dari desain sistem tersebut, user dapat memainkan permainan dari telepon
selular, Dimana permainan tersebut terhubung dengan sebush Record Management
System (RMS). RMS ini berisi data-data nilai atau serta penyimpanan game.

Dalam perancangan dan pembuatan rancangan gome terdapal beberapa elemen
pembangun utama, antara lain:
1. Menu Baru digunakan untuk memulai game.
2. Menu Lanjut, digunakan untuk memulai kembali game yang pernah dimainkan,
3. Menu Bantuan, merupakan cara untuk melakukan garme.
4. Menu Pengaturan, digunakan untuk melakukan pengaturan sound, hidup atau mati.
5. Menu Nilai, dimana akan ditampilkan skor dengan nilai tertinggi pada game

tersebut.

6. Tentang , digunakan untuk menampilkan siapa pembuat dari game.
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3.3. DIAGRAM ALIR (FLOWCHART} SISTEM

Flowchart dari game Petualangan Timun Emas dapat dilihat pada gambar 3.2:

Gambar 3.2 Flowchart Sistem
Penjelasan Flowchart:

|. Pertama-tama sctelah proses halaman splash, kemudian akan muncul halaman menu.
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. Pada menu utama adalah playgame, pada menu ini akan ditampilkan halaman
permainan, selama proses permainan berlangsung dan Jevel kurang dari fevel 3 maka
akan ditampilkan halaman permainan.

. Jika pada wakiu permainan kalah, maka akan ditampilkan halaman pesan permainan.
. Pada menu lanjutan, akan menampilkan permainan terkahir yang sebelumnya telah
disimpan.

. Pada menu pengaturan , akam ditampilkan layar pengaturan suara.

. Pada menu score, akan ditampilkan halaman yang berisikan daflar nilai yang telah
dimainkan.

. Pada menu about, akan ditampilkan halaman tentang pembuat.

. Jika pemain ingin melajutkan permainan lagi, maka akan ditampilakan halaman

menu.,




3.4. PERANCANGAN PERMAINAN PADA LEVEL PERTAMA
Perancangan permainan pada Jevel pertama ini di jelaskan dengan
menggunakan Flowchart. Level pertama ini yaitu pemain harus mengalahkan dua
buto dengan cara melemparkan senjata hingga menuju level ke dua. Flowchart

level I dari game Petualangan Timun Emas dapat dilihat pada gambar 3.3:

Gambar 3.3 Flowchart Permainan Jeve! |
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1.5, PERANCANGAN PERMAINAN PADA LEVEL KE DUA
Perancangan permainan pada Jeve! kedua ini di jelaskan dengan menggunakan
Flowchart. Level kedua ini yaitu pemain harus mengalahkan empat buio dengan
cara melemparkan senjata hingga menuju level ke tiga. Flowchart level 2 dan

game Petalangan Timun Emas dapat dilihat pada gambar 3.4:

© piay Gaem |
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Lavar Pemanan | -7 Sonsa Ennysta Jani- # Gana- ~Eeriuin Teresl .
2| » Smpan? T T pyemnan T Tag 2 TR e LS

‘Iﬁmﬁuﬁhmu’- T S el ._}
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— T i
Pamrainan Ky Leed :

Gambar 3.4 Flowchar! Permainan level 2
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3.6. PERANCANGAN PERMAINAN PADA LEVEL KE TIGA
Perancangan permainan pada leve! ke tiga ini di jelaskan dengan menggunakan
Flowehart. Level ke tiga ini yaitu pemain harus mengalahkan Raja buto dengan

cara melemparkan senjata hingga permainan selesai. Flowchart level 3 dari game

Petualangan Timun Emas dapat dilihai pada gambar 3.5:

¢ Parmainan o ; . ; = %
Laal 3 | r-:____\mpiﬁ"i:"__g T".Hll‘.l'l'll.l'l.i-ﬂ,.--f T h.\. *0 ."_.- T e, =0 i T |--"\L =0 ;
S | % - -

b ke T Fs
v Mg -~ hy i .
. S 3

¥ v
¥

Y

Gambar 3.5 Flowchart Permainan fevel 3
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3.7. KARAKTER DALAM GAME

Setelah menyusun konscp, maka dilanjutkan dengan membuat karakier game
dengan menggunakan soffware Adobe Photoshop. Pembuatan karakter dilakukan
dengan membuat langsung model yang diinginkan di dalam lembar kerja Adobe
Photoshop.

Berikut adalah gambar karakter tokoh dalam game Timun Emas:

1. Karakter Timun Emas terlihat pada gambar 3.6:

*n

Gambar 3.6 Karakter Timun Emas

2. Karakter Prajurit Buto kecil terlihat pada gambar 3.7:

KEKE

Gambar 3.7 Karakter Prajurit Buto kecil

3. Karakter Buto ljo Raksasa terlihat pada gambar 3.8:

Gambar 3.8 Karakter Buto Ijo Raksasa
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3.8. PEMBUATAN BACKGROUND

Pembuatan background dilakukan dengan menggunakan sofiware Adoe
Photoshop. Background yang digunakan berukuran 400 x 260 pixel. Desain background
vang dibuat kemudian disimpan dalam bentuk PNG image. Berikut gambar 3.9, gambar

3.10, dan gambar 3,11 merupakan background dari keseluruhan game.

Gambar 3.9 Tampilan Background Level |

Gambar 3.10 Tampilan Background Level 2

Gambar 3.11 Tampilan Background Level 3
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3.9. PERANCANGAN INTERFACE
Membuat fnterface haruslah menarik, salah satu caranya dengan cara
memberikan icon-icon yang menarik serta menggunakan warna yang membuat tampilan

terlihat jelas, yaitu warmna-warna yang ceria dan menarik.

3.9.1. Perancangan Interface Splash Screen
Splash screen merupakan tampilan awal dari sebuah aplikasi. Gambar 3.12
berikut ini adalah interface tampilan splash screen game Timun Emas.

- N

Grambar

o ¥ 4

Gambar 3.12 interface splash screen game

3.9.2. Perancangan Interface Menu

Dalam perancangan menu game di dalamnya akan terdapat daftar menu yang
akan ditampilkan dalam game. Menu-menu ini akan memanggil fungsi-fungsi yang akan
dibuat dan menampilkannya ke dalam display handphone. Gambar 3.13 berikut ini

merupakan design tampilan yang akan dibuat pada game Timun Emas.

LAMITITE AN

 md
:h IH
=

PENGATURAN

™ILAL

TENTAMNG

Gambar 3.13 inferface menu game
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Daftar menu dibuat untuk menampilkan memy-menu yang terhubung antara satu
dengan yang lainnya. Dalam game ini terdapat 7 menu yaitu menu Baru, menu
Lanjutkan, meny Bantuan, menu Pengaturan, menu Nilai, dan menu Tentang yang

didesain dengan tampilan highlight untuk masing-masing me#u.

3.9.3. Perancangan Inferface Bantuan

Informasi cara untuk memainkan game sangat penting dalam sebuah game.
Dengan adanya bantuan permainan, pemain akan lebih muda dalam memainkan game.
Salah satu game yang baik adalah dengan menyertakan cara memainkan game kepada
pemain.

Fungsi tombol kontrol yang digunakan untuk menggerkkan pada user input
pada game “Timun Emas”. Dengan demikian pemain akan lebih mudah memahami
dalam penggunaan tombol kontrol untuk memainkan game. Gambar 3.14 berikut ini

adalah interface desain halaman menu bantuan.

BANTUAN

a Text w

X S

Gambar 3.14 interface bantusn pada game

3.9.4. Perancangan Interface Pengaturan
Menu pengaturan digunakan untuk menghidupkan atau mematikan sound di
dalam game. Pada menu setting, terdapat sub menu sound on untuk menghidupkan

suara/musik game, menu sound off untuk mematikan suara/musik game dan tombol
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kembali untuk back ke menu utama. Gambar 3.15 berikut ini adalah tampi:an inferface

darn setting sound.

PENGATURAN

[_ Sound On ]

[ Sound DFf ]

Gambar 3.15 interface setting sound pada game

395 Perancangan Inferface Nilni
Interface menu nilai berisi tentang informasi hasil petolehan nilai/poin yang

didapat dari permainan “Timun Emas”. Gambar 3.16 berikut ini adalah display skor

pada game.

NILAIL

Best Score:

Gambar 3.16 interface nilai pada game

3.9.6. Perancangan Inferfuce Tentang

Interface menu tentang hampir sama dengan menu bantuan. Akan tetapi, hanya

ada perbedaan tujuan dari masing-masing menu. Pada halaman menu rentang berisi
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tenyang profil pembuat “Timun Emas”. Gambar 3.17 berikut ini adalah display tentang

pada game.

ABOUT
/— Text \

N P

Gambar 3.17 interface aboust pada game

3.9.7. Perancangan Interface Playing Game

Dalam pembuatan game ini akan membahas tampilan yang ada pada masing-
masing level. Untuk masing-masing fevel game intinya adalah sama yaitu menghidari
dan membunuh musuh dengan senjata. Setiap level yang membedakan adalah jumlah

musuh dan latar belakang permaianan. Gambar 3.18 berikut merupakan tampilan game

pada handphone:
Jml Senjain Myawa
Tamplate
permainan
Simpan l 1 i

Gambar 3.18 interfoce menu game

Level dari game ini adalah sebagai berikut:
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1. Level Sato

Level satu adalah level dimana player pertama kali memainkan game ini. Pada
Jevel ini Timun Emas akan melawan 2 prajurit dari raksasa. Setiap prajurit memiliki
point nyawa 50, dan ketika terkena senjata dari timun emas maka point nyawa dar
prajurit bute akan berkurang 2.

Berikut fevel 1 terlihat pada gambar 3.19:

: P 1 ! = X Myawiy
o
Jarum
[~ Garam
Terasi
k Background
Tutun I | Simpan

Gambar 3.19 Tampilan pada Jevel 1

2. Level Dus
Pada level ini Timun Emas akan melawan 4 prajurit dari raksasa. Setiap prajurit
memiliki point nyawa 25, dan ketika terkena senjata dari timun emas makan point akan

berkurang 1. Pada level ini senjata dari Timun Emas akan ditambahkan sebanyak 6

point sebagai bonus.
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Berikut fevel 2 terlihat pada rancangan gambar 3.20:

!Iu".'l" .I

- N e R
Vil — |
s —

Craram
k- Terasi

Hackground

K¥kY 4

Tutup | | Simpan

Gambar 3.20 Tampilan pada fevel 2

3. Level Tiga

Level tiga merupakan level terakhir pada ini. Pada Jevel ini Timun Emas Akan
Melawan Buto raksasa, buto memiliki point nyawa sebanyak 100 point, jika buto
terkena senjata timun emas, point nyawa akan berkurang 1 point. Pada Jeve! ini senjata
dari Timun Emas akan ditambahkan sebanyak 6 point sebagai bonus.

Berikut level 3 atau level terakhir terlihat pada rancangan gambar 3.21:

"~ Mentimun J'.':L"‘“_._"“ff
i

K s
]

Simnan

Tutun

Gambar 3.21 Tampilan pada level 3
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4. Game Over

Permainan dinyatakan selesai dan berakhir apabila player sudah tidak
mempunyai nyawa lagi atau player sudah menyelesaikan misinya sampai pada fevel
ketiga. Ada kemungkinan permainan dinyatakan selesai, yaitu:
a. Player sudah tidak punya nyawa lagi untuk bermain
b. Player tidak bisa menyelesaikan atau melawan musuh disetiap leve! permainan.

Gamnbar 3.22 berikut merupakan tampilan game over pada handphone:

Game Over

4 ke

X 7y

Gambar 3.22 Interface game over

5. Menang Permainan
Permainan dinyataka selesai dan berakhir setelah plaver dapat menyelesaikan
misinya sampai level terakhir dan dapat melawan musuh hingga mati.

Gambar 3.23 berikut merupakan tampilan menang permainan pada handphone:

Ikisah Ti E

Gambar 3.23 Interface Menang Permainan




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Pada bab ini akan dibahas tentang implementasi dan pengujian sistem aplikasi

game “Timun Emas™. Aplikasi ini di-develope menggunakan J2ME dan Editor Netbean

4.1, IMPLEMENTASI PERANGEKAT LUNAK

Berikut gambar 4.1 yang merupakan implementasi aplikasi pada NetBeans:

me——————— e FERREEL i S
T —

rpma— G v

ol [RRT R

[ R T - —— P R e e T R T ]
g a ekl e s 3w . B
bk o B = LI )

~r=—r

o T

it

i, el

s

-------

—— aea

Gambar 4.1 Tampilan aplikasi pada NetBeans

Dalam implementasi aplikasi ini, dibutuhkan class-class untuk menangani tiap-
tiap proses dan mempermudah dalam men-develope aplikasi ini. Tiap-tiap class
mempunyai fungsi sendiri dan class-class ini saling terkait. Berikut ini class-class yang

dibutuhkan:
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4.1.1. Class MTimunkmas

Class MTimunEmas merupakan class induk atau utama dari game. Jadi dalam
class ini penanganan proses-proses dilakukan dan ¢lasy ini merupakan class MIDlet dan
class-class yang lain merupakan cfass MIDlet Canvas atau cfass anak. Dalum class ini
terdapat beberapa method yang nantinya digunakan untuk men-develope aplikasi ini.
Method-method ini merupakan perintah perintah yang nantinya akan dijalankan.

Merhod-method tersebut antara lain:

=i MTimunEmas | MIDler | ¢ ommandlistensy
£ MTimunEmas()
o commandaction{ommarid €, D eplayable d)
o destrovapplboolzan unconditional)
) pauseipp)
s plavBorint ftems)
i playSound{)
i startapp()
() stopSound()
i tampllabout()
= tarnpibiddiir()
() tampilCeritaf -t halaman
i tampdContinue(int leval)
o EamplEsdt()
L tamplGame()
) tampiHeip()
) tampiMenol)
i tampilScore)

v mmemil e bb—

Gambar 4.2 Class MTimunEmas

4.1.2. Class Games
Class Games merupakan class untuk menjalankan fungsi permainan. Class ini
merupakan kunci untuk permaian “Timun Emas™. Method method dalam class Games

antara lain:
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= [‘_{ Games {1 Gam=Tenvas FRumable, Conmanolis=ner
Gagnes M TirunEmas my

checkkeysint Key, [ono ourrTick)
commandadion{ormrarsl €, Displayable d)
drasBackgroud{Graphicr: g)

e awTexk{ & apaics g, ink carbers, oL cenkerY, String msg)
o awWayl s 3phics g

initWayl) : Tlledlayor

initrewes{)

load(}

randam{irl slzed ;i

run(}

stark)

EarnpilE k()

taenpill anjut()

unioad()

ceocodp @Pe Pecoe

Gambar 4.3 Class Games

4.1.3. Cluss FScore

Class FScore merupakan class untuk menampilkan nilai-nilai hasil permainan
yang telah dimainkan, dimana nilai tersebut tersimpan dalam RMS . Method method
dalam class FScore antara lain:

= |fc, FScore 33 List | CommandListener
o & FScore(MTimunEmas parent, String[] data)
& commandaction{Carmand ¢, [isplayable d)

,}:1 fill(y
. B data:sting])
L ‘i] parent : MTimunEmas

Gambar 4.4 Class Fscore

4.2. CLASS MENU

Class meny merupakan efass untuk menampilkan menu-menu dari permainan .

Method method dalam class menu antara lain:




18y menu i GameCanvas | Runnable, CommandListensr
& menu(MTimunEmas m)
() checkKeys{irt iKey, long currTick)
. ¢ commandadtion{Cammand ¢, Displayable d)
) drawhenu(Graphics g)
o load()
) run()
) start()
¢ unload()

Gambar 4.5 Class menu

4.3. PENGUJIAN PERANGKAT LUNAK

Pada tahap ini program akan diuji apakah telah siap untuk diterapkan atau
digunakan dan pada tahap ini pula akan dicari kekurangan yang ada. Ada dua jenis
pengujian yang akan dilakukan, pengujian fungsionalitas sistem dan pengujian performa
sistem, Untuk pengujian fungsionalitas sistem akan diuji apakah sistem yang dibuat

sudah sesuai dengan perancangan sebelumnya.

4.3.1. Mobile Device Untuk Ujicoba

Pada mobile device Tipe (A) sistem operasi yang digunakan adalah Symbian
dengan JYM (Java Virtual Machine) didalamnya, sedangkan pada mobile device tipe
(B) sistem operasi yang digunakan adalah Jeva tujuannya adalah apakah aplikasi ini

juga bisa di implementasikan di mobile device dengan tipe yang berbeda,

4.3.1.1. Mobile Device Tipe (A)

Tabel 4.1 Spesifikasi Mobile Device Tipe (4)
Spesifikasi Detail

Hardware Mobhiie Device: True

Screen Width : 176

Screen [Height : 208
' Screen Color Depth: 16
- version: -
| Touch Screen: -




a3

Environment OS5 Symbian: True
OS Linux: False
0S Windows: False
OS Rim: False

0S8 Osx; False

OS Proprietary: Symbian OS v7.0s
OS Version: 7.0s !
Developer Platform: Series 60
: | Developer Platform Version: 2
JavaVM Midp: 2.0

CLDC : 1.4

JSR30D : Troe

JSR139 : False

JSR37 : True

JSE118 : True

4.3.1.2. Mobile Device Tipe (B)

Tabel 4.2 Spesifikasi Mobile Device Tipe (B)
Spesifikasi Detail
Hardware Mobile Device : True
Screen Width : 176
Sereen Height : 220
Screen Color Depth : 18
Version : -
Touch Screen : -
Environment 08 Symbian : False
0S Linux : False
05 Windows : False
OS Rim: -
DS Osx ;-
OS Proprietary: -
08 Version: -
Developer Platform: JavaPlatjorm
Developer Platform Version: 6
Java¥V M Midp: 2.0
CLDC: 1.0
JSR30 : True
JSR139 : True {
JSR37 : True
JSR118 : False

4,3.2. Pengujian Secara Fungsionalitas
Pengujian fungsionalitas merupakan penguiian yang dilakukan untuk

mengetahui tingkat keberhasilan dari aplikasi yang dibangun.




4.3.2.1. Pengujian Menu

Pengujian menu dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari proses
menampilkan halaman menu.

Proses pada gambar di bawah ini menerangkan bahwa pemain pada saat
memulai permainan harus melalui tahap Menu pilihan. Device berikut menggunakan

tipe handphone Sony Ericsson K850i, Device disini terlihat pada gambar 4.6a:

Gambar 4.6a Halaman menu pada Device Tipe (A)

Proses pada gambar di bawah ini mencrangkan bahwa pemain pada saat
memulai permainan harus melalui tahap Menu pilihan, Device berikut menggunakan

tipe handphone Nokia 6700s. Device disini terlihat pada gambar 4.6b:
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Gambar 4.6b Halarman menu pada Device Tipe (B)

4.2.2.2 Pengujian Bantuan

Pengujian Bantuan dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari proses
menampilkan halaman bantuan.

Proses pada gambar di bawah ini menerangkan bahwa pemain pada saat
memulai permainan bisa mengetahui petunjuk bagaimana cara untuk menjalankan
permainan, menu tersebut terdapat pada menu Bantuan. Device berikut menggunakan

tipe handphone Sony Ericsson K850i. Device disini terlihat pada gambar 4.7a:

[l
13

: e |
Gambar 4.7a Halamanr bantuan pada Device Tipe (A)
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Proses pada gambar di bawah ini menerangkan bahwa pemain pada saat
memulai permainan bisa mengetahui petunjuk bagaimana cara untuk menjalankan
permainan, menu fersebut terdapat pada menu Bantuan. Device berikut menggunakan

tipe handphone Sony Ericsson K850i. Device disini terlihat pada gambar 4.7a:

| Bantuan
¥

Tainbol

- Lanan el © Araf Uniuk
M

rwghuncias
« Tengah : Unituk Membom

Petunpk

. Terdapat 4 Wacam Senjals il -
Gunaksn Jka Bte fio -
Mendeikal

- Skl Brm Mengurangi 5

Themlrud 8100 pn Bovk= 1ia

Gambar 4.76 Halaman bantuan pﬂdﬂ ﬂ:evice Tipe (B)

4.2.2.3 Pengujian Nilai

Pengujian Nilai dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan darl proses
menampilkan halaman nilai.

Proses pada gambar di bawah ini menerangkan jika permainan selesai, hasil nilai
permainan tersebut akan tampil pada menu Nilai. Device berikut menggunakan lipe

handphone Sony Ericsson K850i. Device disini terlihat pada gambar 4.8a:
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T
Milal

1. TEmas{Menang:

E

G‘amr 4.8 a Halaman nilai ﬂ Drevice Tipe (A}

Proses pada gambar di bawah ini menerangkan jika permainan selesai, hasil nilai
permainan tersebut akan tampil pada menu Nilai. Device berikut menggunakan tipe

handphone Nokia 6700s. Device disini terlihat pada gambar 4.8b:

Gambar 4.8b Halaman nilai pada Device Tipe (B)
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4.2.2.4 Pengujian Pengaturan

Pengujian Pengaturan dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari
proses menampilkan halaman pengaturan.

Proses pada gambar di bawah ini menerangkan bahwa pemain sebelum memula:
permainan bisa mengatur suara terlebih dahulu. Jika ingin mendengarkan suara atau
musik permainan, pemain bisa mengaktifkan suara, schaliknya jika tidak ingin
mendengarkan pemain bisa me-mon aktifkan suara. menu tersebut terdapat pada menu
Pengaturan. Device berikut menggunakan tipe handphone Sony Ericsson K850i.

Device disini terlihat pada gambar 4.9a:

.....

Sergatiiran

Sumrn
(-]
o BAabikany|

e il
AL
-

Gambar -il‘.a Halaman pmgm'umn-pnda Device Tipe (A}

Proses pada gambar di bawah ini menerangkan bahwa pemain sebelum memulai
permainan bisa mengatur suara terlebih dahulu. Jika ingin mendengarkan suara atau
musik permainan, pemain bisa mengaktifkan suara, scbaliknya jika tidak ingin
mendengarkan pemain bisa me-non aktifkan suara. menu tersebut terdapat pada menu
Pengaturan. Device berikut menggunakan tipe handphone Nokia 6700s. Device digini

terlihat pada gambar 4.9b:
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Gambar 4.95 Halaman pengaturan pada Device Tipe (B)

4,2.2.5 Pengujian Tentang

Pengujian Tentang dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari proses
menampilkan halaman tentang,.

Proses pada gambar di bawah ini menerangkan bahwa jika pemain ingin melihal
dan mengetahui hak cipta dari game ini dapat memilih pada menu Tentang. Device
berikut menggunakan tipe handphone Sony Eriesson K850i. Device disini terlihat pada

gambar 4.10a:
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Gambar 4.1t a Halaman tentang pada Device Tipe (A)
Proses pada gambar di bawah ini menerangkan bahwa jika pemain ingin melihat

dan mengetahui hak cipta dari game ini dapat memilih pada menu Tentang. Device
berikut menggunakan tipe handphone Nokia 6700s. Device disini terlihat pada gambar

4.10b:

Timuan B - SobileHak
Cigptanik o suknuy am 212

4.2.2.6 Pengujian Permainan

Pengujian permainan  dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari
proses menampilkan halaman permainan. Pada pengujian ini terdapat beberapa proses
dalam menjalankan permainan utama yaitu:
1., Tampilan Cenita Timun Emas

Proses pada gambar di bawah ini menerangkan bahwa sebelum permainan
dimulai pemain dapat melihat cerita dari Timun Emas terlebih dahulu. Device berikut
menggunakan tipe handphone Sony Ericsson K850i. Device disini terlihat pada gambar

4.1la;
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Lanjul

Gambar 4.11a Pengujian tampilan cerita timun emas pada Device Tipe (A)

Proses pada pambar di bawah ini menerangkan bahwa sebelum permainan
dimulai pemain dapal melihat cerita dari Timun Imas terlebih dahulu. Device berikut

menggunakan tipe handphone Nokia 6700s. Device disini terlihat pada gambar 4.11b:

imm Firmaan Emas

| B

LI |
™

Pada |aman mw idi | I
S0l and yang bErmama '

Mok Sirri namanva . dia

e Ay janda vang

ARG kan seorang Jnk

Pldan =i wernifil

Gambar 4.11b Pengujian tampilan timun ema da Device Tipe (B)

2. Tampilan Halaman Permainan
Proses pada gambar di bawah ini menunjukan proses permainan dijalankan.
Device berikut menggunakan tipe handphone Sony Ericsson K850i dan Nokia 6700s.

Berikut ini adalah keterangan level-leve! permainan:
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1. Level Satu

Level 1 adalah fevel dimana player pertama kali memainkan gewme ini, Pada level
ini Timun Fmas akan melawan 2 prajurit dari raksasa. Setiap prajurit memiliki point
nyawa 30, dan ketika terkena senjata dari timun emas makan point akan berkurang 2.

Level 1 dapat terlihat pada gambar 4.12a dan 4.12b:

Gambar 4.12b Pengujian tampilan permainan leve/ 1 pada Device Tipe (B)
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2. Level2

Pada /eve! ini Timun Emas akan melawan 4 prajurit dari raksasa. Setiap prajurit
memiliki point nyawa 25, dan ketika terkena senjata dari timun emas makan point akan
berkurang 1. Pada level ini senjata dari Timun Emas akan ditambahkan sebanyak 6

point sebagai bonus, Level 2 dapat terlihat pada gambar 4.13a dan 4.13b:

Gambar 4.13a Pengujian tampilan permainan leve! 2 pada Device Tipe (4)

f MTimunEmas

Gambar 4.13b Pengujian tampilan permainan level 2 pada Device Fipe (B)




3. Level Tiga

Level tiga merupakan Jeve! terakhir pada ini. Pada level ini Timun Emas Akan
Melawan Buto raksasa, buto memiliki point nvawa sebanyak 100 point, jika buto
terkena senjata timun emas, point nyawa akan berkurang 1 point. Pada /evel ini senjata

dari Timun Emas akan ditambahkan sebanyak 6 point sebagai bonus.

Metiif by
|y b
Lo P LTS

Gambar 4.14b Pengujian tampilan permainan level 3 pada Device Tipe (B)
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3. Tampil Halaman Game Over

Proses pada gambar di bawah ini menunjukan proses permainan berakhir karena
pemain tidak dapat memenangkan permainan hingga akhir level. Device berikut
menggunakan tipe handphone Sony Ericsson K8501. Device disini terlihat pada gambar

4.13a:

Gambar 4.15a Pengujian tampilan game over pada Device Tipe (4)

Proses pada gambar di bawah ini menunjukan proses permainan berakhir karena
pemain tidak dapat memenangkan permainan hingga akhir level. Device berikut

menggunakan tipe handphone Nokia 6700s. Device disini terlihat pada gambar 4.13b:

Gambar 4,156 Pengujian tampilan game over pada Device Tipe (B)
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4. Tampil Halaman Menang Permainan
Proses pada gambar di bawah ini mepunjukan proses dimana permain dapal

memenangkan permainan hingga akhir level. Device berikut menggunakan tipe

handphone Sony Ericsson K850i. Device disini terlihat pada gambar 4.16a:

Gambar 4.16a Pengujian tampilan Menang Permainan ada Device Tipe {4)

Proses pada gambar di bawah ini menunjukan proses dimana permain dapat
memenangkan permainan hingga akhir fevel. Device berikut menggunakan tipe

handphone Nokia 6700s. Device disini terlihat pada gambar 4.16b:

| asmtsa Timun frras

ki

Selamat Arda Berhasi
Werrgelarmatian Timun Emas
dari ganguan Buto lo

i‘
i = 4 fihir terita !

nahiagia untul tmen emas.. |

Gambar 4.16b Pengujian tampilan Menang Permainan pada Device Tipe (B)




BAB Y

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. KESIMPULAN
Setelah menvelesaikan perancangan perangkat lunak permainan Timun Emas
mobile ini, penulis menarik kesimpulan scbagai berikut:

1. Aplikasi mobile geme Timun Emas yang dibangun dapat dimainkan dengan baik
pada handphone merk Sony Ericsson K850i (berspesifikasi CLDC v1.0 dan MIDP
v2.0) dan merk Nokia 6700s (berspesifikasi CLDC v1.1 dan MIDP v2.1).

2. Aplikasi mobile game Timun Emas saat pengujian secara fungsionalitas (pengujian
halaman menu, halaman bantuan, halaman nilai, halaman pengaturan, halaman
tentang, dan halaman permainan) pada mobile device tipe A (merk Sony Ericsson

K8501) dan mobile device tipe B (merk Nokia 6700s) dapat berjalan dengan baik.

5.2. SARAN
Penulis memberikan beberapa saran sebagai berikut:
1. Perangkat lunak dapat dikembangkan untuk moede networking yaitu bisa dimainkan
secara bersama-sama (lebih dari 2 orang).
2. Perangkat lunak dapat ditambahkan /evel yang lebih banyak dari level yang lersedia

sehingga lebih vanatif.
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LAMPIRAN

CONTOH SCRIPT GAME TIMUN EMAS

package timun.emas.mobile;

import java.io.IOException;

import java.io.InputStreamReader!

import java.util. Random;

import javax.microedition.lcdui. Alert;

import javax. microedition.ledui. AlertType;

import javax.microedition.ledui. Command;

import javax.microcdition. Jedui. CommandListener;
import javax.microedition ledui.Displayable;

import javax.microedition. ledui.Font;

import javax.microedition ledui.Graphics;

import javax.microedition.lcdui. Image;

import javax.microedition.lcdui.game.GameCanvas;
import javax microedition ledui.game.LayerManager;
import javax.microedition.ledui.game.Sprite;

import javax.microedition.ledui.game. TiledLayer;

public final class Games extends GameCanvas implements Runnable,CommandListener
{

If key repeat rate in milliseconds

public static final int keyDelay = 250;

/fkey constants

public static final int upKey =0,
public static final int leftKey = 1;
public static final int downKey = 2;
public static final int rightKey = 3.
public static final int fireKey = 4;

/{key states for up, left, down, right, and fire key
private boolean| | isDown = {
false, false, falsc, false, false

et

{/last time the key changed state

private long[] keyTick = {
0,0,0,0,0

ks

/flookup table for key constants :P

private int[] keyValue = {
GameCanvas.UP_PRESSED, GameCanvas. LEFT_PRESSED,
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GameCanvas. DOWN_PRESSED, GameCanvas. RIGHT PRESSETL.
GameCanvas.FIRE PRESSED

e

public boolean isRunning = true:
private Graphics g;
private MTimunEmas {Parent;

private Image imgBack

private static Random randMoved= new Random();
private Image imgltem ;

private TiledLaver tiledWay= null ;

private Sprite spriteTimun,spriteButo spriteBom:
private Sprite [] spritePrajurit,

private boolean[] statusPrajurit;

int yPos =0,xPos=0,wayPos=0,backPos;
int itemCount =5;

int currY, curtX;

Font fontWord, fontArmor;

private Command cNoEx = new Comumand("Tidak", Command.CAN CEL, 1)
private Command cSave = new Command("Simpan”, Command. CANCEL, 1),
private Command cYesEx =new Command("Ya", Command.CANCEL, 0);

int[] wayMap=new int[]{1,1,1,1,1};

int[] IMin=new int(]{10,5,10};

int|] IMinButo=new int[]{1,3.4};

int[] ICount=new int[]{2.4 }:

int| ) CStart=new int[]{Oxe7e3d8,0xec7e300,0xeDD3d8}:
int[] CEnd=new int[ | {0xff6e00,0xAA6e00,0xfBBe00};

Font fontAlert;

int AlettTIme= 0

private boolean isFalse=false;

private LayerManager layerWay;

private Image imgTimun;

private Image imgButo;

private int 1Buto=100;

private int [] LPrajurit;

private int |Timun=100;

private int Mentimun=0;

private int Jarum=0;

private int Garam=();

private int Terasi=0;

private Image imgBom;

private Command ¢NoLanjut = new Command("Tidak", Command. CANCEL, 1):
private Command cYesLanjut = new Command(™Ya", Command. CANCEL, 0);
private Image imgPrajurit;
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private int]] timunGeser =new int]{ 10,15.20}:
public boolean isSave =false;

public Games(MTimunEmas m ) |{
super(true);

Runtime.getRuntime().freeMemory();
[Parent = m;

load();

setCommandListener{m);

setFullScreenMode{false):
this.addCommand(new Command("Tutup"”, Command.OK. 0)});

this.addCommand{chave);

this.setCommandListener(this );

isRunning=true;

forntWord = Font.getFont(Font. FACE_MONOSPACE, Font.STYLE_PLAIN,
Fonl.SIZE_SMALLY;

fontArmor= Font.getFoni(Font. FACE_PROPORTIONAL,
Font.STYLE BOLD. Font.SIZE _SMALL).

fontAlert = Font.getFont(Font. FACE PROPORTIONAL, Font.STYLE BOLD,
Font SIZE_LARGE);

fParent.playSound();

private TiledLayer initWay() throws Exception {
imgltem = Image.createlmage("/timun/emas/image/way png");

Tiledi ayer tiledWay = new
TiledLayer(wayMap.length,wayMap length.impTtem, imgltem.get Width()
Amgltem. getHeight()):

for(int y = 0; vy < wayMap.length; y++) {

int tileIndex = wayMap[y] ;
if(tilelndex > 0)
tiled Way .setCell(¥.1, tileIndex);
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