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BAB I

PENDAHULUAN
1.1
Latar Belakang Masalah
Maraknya teknologi komunikasi yang ditawarkan dan disajikan pada masyarakat melalui media televisi, internet, koran dan lain-lain. Sekarang ini sudah melekat dan sudah tidak asing lagi bagi kalangan masyarakat. Terbukti dengan tumbuh pesatnya teknologi seluler dengan berbagai tipe telepon genggam (ponsel) dan merek serta fasilitasnya yang berfungsi untuk memenuhi kebutuhan komunikasi masyarakat. Akan tetapi ponsel ini tidak hanya digunakan sebagai alat komunikasi saja tetapi juga bisa digunakan sebagai sarana atau fasilitas untuk hiburan seperti permainan (game) yang ada pada ponsel.

Game pada ponsel ini merupakan sarana hiburan yang sederhana karena bisa dimainkan dimana saja dan kapan saja, sehingga menjadikan game itu juga sebagai permainan kita sehari-hari.
Hanya saja sekarang ini sudah banyak muncul permainan pada ponsel berbasis java, yang bisa langsung mendapatkan game tersebut hanya dengan men-download atau berlangganan.

Bahkan game baru juga dapat membuat kita bosan, sehingga di buatlah aplikasi game java yang sederhana dan berbeda dari yang lain.

1.2
Rumusan Masalah
Dengan banyaknya aplikasi ponsel yang berbasis java, maka dibangun aplikasi game “MENANGKAP LEBAH” dengan mendalami apa itu Java J2ME dan MIDP 2.0. Aplikasi game ini mempunyai ciri khas tersendiri. Pada umumnya game java pada ponsel menampilkan obyeknya  dalam bentuk gambar, tetapi pada aplikasi ini menampilkan obyek pemainnya dalam bentuk grafik anak panah.

1.3 Ruang Lingkup
Aplikasi ini membahas beberapa ruang lingkup di dalamnya dan batasan permasalahan dalam implementasinya, untuk menghindari ke tidak jelasan dalam pembahasan.Adapun beberapa ruang lingkup dan batasannya tersebut seperti di bawah ini :

Ruang lingkupnya adalah : 
1. Aplikasi ini hanya dapat dimainkan pada ponsel dengan sistem operasi yang mendukung Java.

2. Uji coba game ini dengan menggunakan tipe ponsel dengan spesifikasi minimum MIDP 2.0 dan connected limited device configuration (CLDC) 1.1 dan dapat menampilkan fitur berwarna.

3. Aplikasi ini terdiri dari 6 tingkat kesulitan (level).

4. Aplikasi dibuat dengan grafik 2 Dimensi.

5. Aplikasi ini dikonfigurasikan untuk ponsel yang mendukung default colorphone (warna).

Batasan dari game adalah :

1. Pemain mendapatkan nilai jika bisa menutup gerak lebah dan bisa menghubungkan anak panah dari dinding satu ke dinding yang lain.

2. Aplikasi ini dimainkan secara single player.

3. Aplikasi ini menggunakan input gambar berekstensi PNG.

1.4 
Tujuan Penelitian

Tujuan  dalam penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi game MENANGKAP LEBAH yang tidak kalah menarik dengan game ponsel keluaran sekarang ini.
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