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BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi Handphone saat ini telah banyak mengalami kemajuan yang pesat. Handphone sekarang tidak hanya berguna untuk menelphone dan sms saja, tetapi juga mempunyai beberapa fitur-fitur cangih yang di jumpai di dalamnya. salah satu fitur yang paling diminati oleh pengguna Handphone adalah fasilitas pendukung teknologi J2ME. J2ME (Java 2 Micro Edition) merupakan sebuah kombinasi yang terbentuk antara sekumpulan interface Java yang sering disebut dengan Java API (Aplication Programming Interface) dengan JVM (Java Virtual Machine) yang didesain khusus untuk pembuatan aplikasi-aplikasi yang dapat berjalan pada perangkat kecil (dalam hal ini mobile device). Dengan fasilitas ini pengguna handphone akan dapat memasukkan aplikasi J2ME pada sebuah handphone dengan sangat mudah. Salah satu aplikasi J2ME yang diminati pengguna  handphone adalah aplikasi yang berupa game.

Dengan semakin berkembangnya zaman, game mengalami peningkatan yan sangat pesat. Game sekarang tidak hanya bisa di mainkan pada game portable saja, tapi sekarang sudah bisa di mainkan mengunakan Handphone.Game merupakan salah satu sarana hiburan untuk menghilangkan kejenuhan dan sarana untuk menghilangkan kebosanan.  

Dengan mobilitas yang tinggi terkadang manusia merasa jenuh dan bosan. Maka dari itu penulis akan membuat solusi. Yaitu dengan  membuat sebuah game pada handphone menggunakan J2ME.  Adapun judul skripsi yang penulis buat adalah “Aplikasi Game Tata Kotak menggunakan J2ME”.
1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana memanfaatkan teknologi J2ME untuk membuat sebuah game. Dimana  game ini dapat di terapkan pada handphone.
1.3 Ruang Lingkup

Game ini akan membahas batasan masalah dan implementasinya, adapun beberapa hal yang menjadi batasan tersebut adalah :
A. Game ini hanya di lakukan dengan satu handphone saja (single player).

B. Dibangun dengan platform Java Development Kit ( JDK ) berbasis sistem operasi windows dan Netbeans 6.7.1.

C. Game ini dikonfigurasikan pada handphone yang mempunyai fasilitas java (CLDC 1.1 DAN MIDP 2.0).

D. Game ini hanya sampai level 10.

E. Tampilan dalam game ini adalah 2D

F. Skor yang digunakan dalam game ini adalah dengan menulis jumlah gerak.
1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penulis dalam penelitian ini adalah membuat aplikasi game tata kotak dengan menggunakan teknologi J2ME dan dapat di terapkan pada handphone.
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