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BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN SISTEM


4.1
Implementasi Sistem

Pada bab ini akan di jelaskan bagaimana aplikasi game menangkap lebah di implementasikan. Berikut ini adalah tahap implementasi dari aplikasi game menangkap lebah menggunakan J2ME.


4.1.1
Program Utama
Aplikasi ini menggunakan kelas Main sebagai MIDlet. MIDlet merupakan kelas yang harus memiliki tiga buah method yaitu startApp(),pauseApp() dan destroyApp().
Kelas Main merupakan MIDlet. Kelas Main memiliki konstruktor yang namanya Main. Konstruktor ini berfungsi untuk memanggil fungsi display yang merupakan perintah untuk menampilkan obyek-obyek turunan dari kelas displayable ke layar.


4.1.2
Main MIDlet
Pada kelas MainMIdlet.java menggunakan fungsi Command. Command tersebut membutuhkan antarmuka (interface) CommandListener untuk menangkap even dari command tersebut. 
Kode program di bawah adalah perintah untuk melakukan aksi command Mulai pada game, dan pada saat command di panggil maka method Main akan aktif kemudian dan akan menampilkan interface Mulai pada game.
private Command myExitCommand = new Command("Keluar", Command.EXIT,1

private Command myPauseCommand = new Command("Berhenti", Command.SCREEN,2);

private Command myGoCommand = new Command ("Mulai Lagi",Command.SCREEN,3);

private Command myNewGameCommand = new Command ("Mulai",Command.SCREEN,4);
 public void startApp()

    
throws MIDletStateChangeException {

display = Display.getDisplay(this); //mengembalikan objek display   dari midlet untuk menampilkan splashscreen

      displaySplash();

    
}

    
public void pauseApp() //method untuk memberhentikan permainan

    
{

         myGameThread.pause();

    
}

public void destroyApp(boolean unconditional) //method untuk mengembalikan nilai permainan ke awal

   
 throws MIDletStateChangeException { //konstruktor

    
myGameThread.requestStop();

    
myGameThread = null;

    
myCutOffCanvas=null;

    
System.gc();

  
}
4.1.3
Implementasi Splash Screen
Kode program di bawah adalah untuk membuat gambar berupa image splash.png  dengan ukuran lebar 50 dan tinggi 176, ketika displaysplash di panggil maka method splashscreen akan aktif dan menampilkan interface baru untuk memulai tampilan animasi screen.

Try{           
 
img = Image.createImage("/image/anime.png");

            s1 = new Sprite(img, 176, 50);//tinggi image

            img = Image.createImage("/image/splash.png"); }
catch(IOException e)

        
{

            System.err.println("Error loading images" + e.getMessage());

        
}}

public void displaySplash() //method untuk memanggil splashscreen

    

{

        
splScreen = new SplashScreen(this);

        
splScreen.startAnim();

        
display.setCurrent(splScreen);

   

 }
[image: image1.png]] aultColorP...

MDDiet View Help

QSun

.
AN
A 3 d

1 P
4en || 5w Gmno
Zras || 8uv || Qo
*- 0 #-+





Gambar 4.1 Splash Screen


4.1.4
Implementasi Main Menu 
Kode program di bawah menampilkan list untuk membuat menu NewGame, help, About dan exit yang berupa image menusprite1.png. Ketika menu main dipanggil, maka method newGame akan aktif dan akan menampilkan interface newGame, begitu juga dengan menu yang  lain.
Try{ 
imgBack1 = Image.createImage("/image/menusprite1.png"); menuElements = new Sprite(imgBack1, 100, 10);
imgBack1 = Image.createImage("/image/view.png");
imgFront = Image.createImage("/image/depan.png");
        
}

switch(index)

            {

                case 0:

                    main.newGame();

                    break;

                case 1:

                    main.help();

                    break;

                case 2:

                    main.about();

                    break;

                try {

                main.exit();

           

  } catch () }


public void help()//method untuk memanggil menu help

    

{

       
 System.err.println("Help");

        
Help help = new Help(this);

        
display.setCurrent(help);

   

 }
public void about() //method untuk memanggil fungsi menu about

    

{

       
 System.err.println("about");

        
About about = new About(this);

        
display.setCurrent(about);
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Gambar 4.2 Main Menu


4.1.5
Implementasi About Me
Kode program di bawah adalah command untuk keluar dari aplikasi MIDlet dan memulai permainan, kemudian untuk membuat sebuah deretan kalimat bertipe string, yaitu kalimat “Menangkap lebah” dan “Mulai”. 
private Command myExitCommand = new Command("Keluar", Command.EXIT,4);
private Command myNewGameCommand = new Command ("Mulai",Command.SCREEN,4); {
g.drawString ("Menangkap Lebah",(width/2)-(FONT.stringWidth ("Menangkap  Lebah")/2),(FONT.getHeight()*1),CORNER_X|CORNER_Y);

g.drawString ("Mulai.",(width/2)-(FONT.stringWidth ("Mulai.")/2),height-(height/3),CORNER_X|CORNER_Y);
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Gambar 4.3 About Me
4.1.6
Implementasi Pergantian Level

Kode program di bawah adalah tampilan display screen pada setiap level, pada saat level bertambah maka method showlevelsatu akan memanggil objek display pada kelas levelsatu, kemudian akan menampilkan pesan berupa alert “anda masuk level 1” , begitu juga dengan level yang lain.


private void startLevel () {

if (level>0) score=score++; 

          
levelsatu.showlevelsatu(myDisplay);

          
level1=false;

  

if(level>1)

          
leveldua.showleveldua(myDisplay);

         
 level1=false;

  

if(level>2) 

         
 leveltiga.showleveltiga(myDisplay);

         
 level2=false;

 

 if(level>3) 

         
 levelempat.showlevelempat(myDisplay);

          
level3=false;
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Gambar 4.4 Level
4.1.7
Implementasi Menang 


Kode program di bawah adalah tampilan display screen saat game berhasil di selesaikan, method showWiner akan memanggil objek display yang ada di kelas Winer, kemudian akan menampilkan pesan berupa alert “Selamat Permainan telah selesai”.

public class Winer {

   

 private static final String copyright =



"SELAMAT PERMAINAN TELAH SELESAI";
if(level>6) 

         
 Winer.showWnier(myDisplay);
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Gambar 4.5 Menang

4.1.8
Implementasi Game Over


Kode program di bawah adalah tampilan display screen saat nyawa dari player = 0 dan game over,  method showGameOver  akan memanggil objek display yang ada di kelas GameOver, kemudian akan menampilkan pesan berupa alert “Permainan Berakhir”.

lives=lives-1;   //TERKENA LEBAH LIVES -1//



if (lives<1) {   //LIVES =0 GAME OVER, NEW GAME //



gameOver=true;

                    GameOver.showGameOver(Display.getDisplay(myMiniGames));

         
 }

                    myMiniGames.setMyNewGameCommand();

          
 }
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Gambar 4.6 Game Over
4.2
Analisis Pengujian Program

Dari hasil pengujian aplikasi menggunakan emulator di atas, dapat diketahui bahwa aplikasi game menangkap lebah menggunakan J2ME dapat berjalan lancar. Dengan memadukan system control game, kemudian diproses sesuai dengan perintah atau menu yang ada, maka hasil keluaran dari proses tersebut berupa perpaduan gambar dan suara dalam bentuk game.
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