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BAB III
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem
Analisa merupakan suatu tindakan untuk mengetahui lebih jauh tentang objek yang akan diteliti. Dalam suatu pembuatan apilaksi perlu proses analisa tentang obyek - obyek yang mendukung dalam pembuatan aplikasi tersebut. Pada proses analisa banyak difokuskan pada pendukung – pendukung pembuatan aplikasi seperti perangkat lunak, perangkat keras maupun dari perangkat kerasnya.
Pada pembuatan aplikasi permainan ini banyak yang harus diperhatikan, diantaranya yaitu perangkat lunak dan perangkat bergerak yang akan mendukung pembuatan aplikasi tersebut.

2.1.1 Spesifikasi Perangkat Lunak

Perangkat lunak untuk penelitian atau pembuatan aplikasi ini setelah dibahas atau diperhitungkan maka yang digunakan dalam pembuatan program permainan ini, antara lain:

· System Operasi Windows XP Professional version 2002, SP 2.

· J2SDK ( Java2 Software Development Kit ) 1.4.2 for Windows.

· NetBeans IDE 6.0.1.

· Sun Java (TM) Wireless Toolkit 2.5.2 for CLDC.

Program ini dirancang dengan menggunakan MIDP 2.0 dan CLDC 1.0 pada JME dengan menggunakan kelas - kelas standar untuk aplikasi GUI pada level tinggi dan level rendah. 
2.1.2 Spesifikasi Perangkat Keras

Dalam penggunaan pembuatan aplikasi ini selain perangkat lunak yang harus diperhitungkan, perangkat keras juga harus dipilih untuk mendukung dalam penelitian dan pembuatan aplikasi yang akan digunakan selama pembuatan aplikasi hingga pengujian aplikasi, untuk memenuhi kebutuhan dalam membangun system pada penelitian ini sehingga dapat berjalan baik, maka penulis menggunakan perangkat komputer dengan kapasitas memori sebesar 1 Gbyte, handphone yang mendukung java dengan MIDP 2.0 dan CLDC 1.0 dan perangkat Bluetooth dan kabel data untuk pengiriman data.
2.1.3 Spesifikasi Perangkat Bergerak


Bagian lain yang sangat penting dalam membuat aplikasi game untuk perangkat bergerak (handphone) adalah spesifikasi dari peralatan bergerak yang akan digunakan. Spesifikasi tersebut antara lain seperti kapasitas memori, ukuran layar, spesifikasi sistem dan interface yang digunakan. Untuk melihat spesifikasi perangkat bergerak ( handphone SE W810i dan Nokia E51 ) yang digunakan dalam penelitian ini, dapat dilihat pada lampiran.

Di samping kebutuhan perangkat keras, juga dibutuhkan perangkat lunak yakni sistem operasi yang harus mendukung exception handling, proses interrupts,   dapat   menjalankan   JVM,   serta   memiliki   kemampuan penjadwalan. Selain itu sistem operasi harus dapat membaca dan menulis data presistent ke non-volatile memori.
3.2 Perancangan Sistem
Dalam aplikasi ini pemodelan sistem menggunakan metode object oriented dengan UML (Unified Modeling Language). Pengembangan sistem ini menggunakan 4 ( empat) diagram yang bisa mewakili dan beberapa diagram yang ada pada UML, diantara diagram tersebut yaitu :

· Use Case Diagram

· Class Diagram

· Sequence Diagram, dan

· Activity Diagram.

3.2.1 Use Case Diagram

Diagram use case  digunakan untuk menjelaskan persyaratan untuk sistem dalam analisis, desain, pelaksanaan dan dokumentasi tahapan. The purpose of this tutorial is to introduce the IDE's UML Use Case diagram, not to teach you about UML concepts or the Java programming language. Diagram use case memperlihatkan pada hubungan – hubungan yang terjadi antar aktor – aktor dengan use case – use case dalam system.
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3.2.1 Use Case Diagram
Dari diagram diatas menunjukan bahwa sistem yang dibuat terdapat satu actor yaitu user dan delapan use case diantaranya new game, settings, difficulty, sound, high score, help, melihat about us, dan exit. Sedangkan hubungan yang  antara actor dengan masing-masing use case adalah tipe hubungan asosiasi satu arah yaitu dari user menuju ke sistem. Namun untuk use case “membuka menu settings” hubungan use case ini menunjukkan hubungan cakupan (include relationship). 

3.2.2 Class Diagram
Class diagram menunjukkan hubungan antara class dalam sistem bagaimana mereka saling berkolaborasi untuk mencapai satu tujuan. Pada aplikasi ini struktur class membantu dalam visualisasi dari suatu sistem dan merupakan tipe diagram yang paling banyak dipakai. Class Diagram memperlihatkan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap - tiap class yang didalamnya terdapat obyek dan atribut. 

Pada tahapan desain class diagram memperlihatkan aturan - aturan dan tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. Selain itu class diagram berperan dalam menangkap struktur dan semua kelas yang membentuk arsitektur sistem yang dibuat. Dalam sebuah model mungkin terdapat beberapa class. Pada kelas utama yaitu kelas Main, pada kelas tersebut akan mendeklarasikan kelas abstrak seperti startApp(), pauseApp() dan sebagainya. Kelas Main berfungsi sebagai midlet untuk meng-handle aplikasi selama aplikasi ini beroperasi. Selain itu kelas Main merupakan kelas yang bertugas memanggil kelas-kelas lainnya yang terdapat dalam sistem, antara lain salah satunya yaitu kelas MainMenuScreen yang merupakan kelas untuk menampilkan main menu. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar dibawah ini.
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3.2.2 Class Diagram
3.2.3 Sequence Diagram


Pada sequence diagram ini menjelaskan interaksi obyek yang disusun dalam suatu urutan waktu. Diagram ini secara khusus berasosiasi dengan use case. Diagram ini juga memperlihatkan tahap demi tahap apa yang seharusnya terjadi untuk menghasilkan sesuatu didalam use case. Tipe diagram ini sebaiknya  digunakan   diawal   tahap   desain  dan  analisis  karena kesederhanaannya dan mudah untuk dimengerti.
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3.2.3 Sequence Diagram

Dari gambar diatas menggambarkan urutan seseorang user melakukan permainan dimana user tersebut melakukan start aplikasi pada midlet “Main” dari midlet tersebut seorang user menset splashscreen pada set splashscreen. Kemudian dari splashscreen user menuju ke set mainmenuscreen dimana dalam mainmenu tersebut mempunyai menu-menu yaitu menu new game, menu settings, menu high score, menu help dan menu about us. Dari menu tersebut user menampilkan menu item new game untuk melakukan permainan baru atau bisa juga langsung menuju ke menu item settings untuk melakukan setting/pengaturan pada permainan selain itu user juga bisa langsung menuju ke menu item high score, menu item help, menu item about us ataupun langsung menuju menu exit yang berarti langsung keluar dari permainan.
3.2.4 Activity Diagram


Activity diagram berfungsi untuk menvisualisasikan, menspesifikasi, mengkonstruksi, serta mendokumentasi sifat dari sekumpulan obyek, selain itu juga dapat digunakan memodelkan aliran kendali dari suatu operasi. Pada diagram ini secara ensensial mirip dengan diagram alir (flowchart), memperlihatkan aliran kendali dari suatu aktifitas ke aktifitas lainnya. 

Pada diagram dibawah ini lebih menjelaskan pada sistem secara global dimana  dapat dilihat aliran - aliran atau proses didalam sistem tersebut. Seperti dibawah ini:

[image: image3.png]e
(1]

ticlak

pilih menu

ticlak

tickak

ticlak

ticlak

S L ELE

ticlak




3.2.3 Activity Diagram
3.3 Rancangan Tampilan

      Pada awal program, akan ditampilkan terlebih dahulu logo atau judul dari permainan ini. Kemudian setelah selesai ditampilkan, maka menu utama permainan akan diaktifkan. Menu utama tersebut antara lain New Game, Settings, High Score, Help, About Us dan Exit.

Menu New Game, menu ini digunakan untuk memulai permainan ini. Layar permainan akan dimunculkan setelah menu Game Baru dipilih. Menu Settings digunakan untuk menampilkan pilihan tingkat kesulitan (difficulty) dan suara (sound), sehingga jika pilihan tingkat kesulitan (difficulty) dipilih maka permainan akan menampilkan tingkat kesulitan (difficulty dari permainan sesuai pilihan dan pilihan suara dapat dipilih on atau off.
Menu High Score berisi informasi tentang nilai atau score dari para pemain. Menu Help berisi informasi tentang cara bermain, menu About berisi informasi tentang pembuat game ini sedangkan menu Exit digunakan untuk keluar dari permainan.
3.4 Skenario Game

Permainan ini merupakan permainan single player dimana permainan ini hanya dapat dimainkan oleh satu orang pemain, dalam permainan ini dikatakan menang apabila pemain berhasil menemukan jalan keluar dan selanjutnya bisa meneruskan permainan dengan tingkat kesulitan yang berbeda. Dari masing-masing level memiliki tingkat kesulitan yang berbeda-beda. 
Dalam level easy jalur yang digunakan lebih sedikit dan dari segi tampilan, akan terlihat jelas sehingga pemain bisa dengan mudah menyelesaikan permainan. 
Pada level medium jalur yang digunakan akan bertambah banyak dan dari segi tampilan, jalur-jalur akan kelihatan lebih kecil. 
Sedangkan pada level hard pemain disulitkan dengan banyaknya jalur dan pemain dituntut ketelitiannya untuk menemukan jalan keluar karena dalam permainan ini tiap-tiap tingkat kesulitan hanya memiliki satu jalur yang benar untuk berhasil keluar dan menyelesaikan permainan. 
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