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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang Masalah

Perkembangan industri komunikasi tanpa kabel telah tumbuh begitu pesat sejak beberapa tahun belakangan ini sehingga menyebabkan komunikasi tanpa kabel menjadi salah satu teknologi yang paling popular dan cepat berkembang di seluruh dunia. Teknologi komunikasi tanpa kabel dibagi dalam beberapa generasi yaitu : generasi pertama (1G), kedua (2G), dan ketiga (3G). Generasi pertama handphone hanya digunakan oleh orang-orang yang berkantong tebal dimana bentuk fisik ponselnya pun besar dan berantena dengan banyak keterbatasan yaitu  kapasitas trafik yang kecil, jumlah pelanggan yang dapat ditampung dalam satu sel, penggunaan spektrum frekuensi yang boros, dan hanya bisa melayani komunikasi suara. 
Kemudian dengan adanya tuntutan akan kualitas perbaikan layanan, maka berkembanglah teknologi generasi kedua (2G) dengan menggunakan teknologi digital. Teknologi generasi kedua lebih unggul dari generasi pertama karena selain dapat berkomunikasi dengan suara dapat pula berkomunikasi melalui SMS (Short Massage Service), transfer data dengan kecepatan maksimal 9.600 bps (bit per second), kapasitas yang lebih besar dan menggunakan standar GSM (Global System for Mobile Communication). Setelah generasi kedua maka muncullah generasi 2.5 G dimana generasi ini lebih baik dari generasi 2G karena mempunyai kemampuan tranfer data yang lebih cepat, selain itu dalam generasi ini terdapat GPRS (Global Packet Radio Service) yaitu teknologi yang disisipkan diatas jaringan GSM untuk menangani komunikasi data pada jaringan berupa transfer data dan komunikasi suara ditangani oleh GSM. Generasi berikutnya adalah generasi ketiga (3G) yang merupakan teknologi terbaru dalam dunia seluler. Kelebihan dari generasi ini pada transfer data yang mencapai 2 Mbps (Mega Bit per Second) dan teknologi yang digunakan adalah Wideband CDMA (W/CDMA) dan EDGE. Dengan adanya perkembangan teknologi komunikasi tanpa kabel tentu pula akan diikuti oleh perkembangan aplikasi yang dapat mendukung teknologi tersebut.

Teknologi JavaTM Micro Editon (J2ME) merupakan standar aplikasi bagi peralatan wireless seperti telepon seluler dan PDA, teknologi ini  membuat suatu ponsel dapat diisi program aplikasi dan permainan yang ada. Jika penggantian kover (casing) dapat mengubah fisik ponsel, pengubahan program aplikasi / permainan dapat mengubah performa ponsel tersebut. Dengan adanya Teknologi JavaTM pemakai dapat menghapus program aplikasi / game lama dan menambahkan suatu program aplikasi / game baru. Dengan cara seperti itu, pemakai menjadi tidak bosan dengan standar fasilitas yang ada dan dapat pula mengembangkan kemampuan ponsel miliknya. Teknologi J2ME ini mendukung Mobile Information Devices Profile (MIDP), dimana profile ini dibagi menjadi 2 versi yaitu : MIDP 1.0  yang mendukung fitur Mobile Media API yang berfungsi untuk audio dan video pada ponsel. Kemudian muncul versi  baru yaitu MIDP 2.0 yang mendukung fitur Audio Building BlockAPIs untuk memainkan Audio Tones, gaming API, sesuai untuk membuat komponen yang sederhana pada form, sesuai untuk integer array yang sederhana dalam memanipulasi gambar, secure networking dan multimedia.

 Sebelum adanya Teknologi J2ME aplikasi game hanya berjalan pada perangkat PC, mesin konsol ( Playstation, Xbox, dan Gamecube) kemudian setelah adanya teknologi J2ME para programmer berlomba-lomba membuat bermacam-macam aplikasi pada ponsel terutama aplikasi game karena pada saat ini aplikasi game merupakan aplikasi yang sangat cepat perkembangannya dan sangat diminati oleh para gamers. Aplikasi game tidak hanya diperuntukkan bagi anak-anak saja melainkan orang dewasa pun dapat pula memainkanya. Dengan  adanya aplikasi game pada ponsel, pengguna diharapkan dapat menghilangkan rasa jenuh setelah  seharian beraktivitas. Para pengguna ponsel dapat menginstall berbagai jenis game yang disukai pada ponselnya akan tetapi harus didukung dengan kapasitas memori yang mencukupi untuk menginstall aplikasi game tersebut.

Dengan fakta diatas, akan dicoba membuat aplikasi game. Game yang akan dibuat adalah Labyrint Game, dimana cara bermain dari game ini adalah mencari jalan keluar dari suatu peta sebelum waktu yang ditentukan habis, bila user bisa mencapai pintu keluar sebelum waktu habis, maka waktu tersebut akan menjadi nilai bagi pemain dan permainan dilanjutkan ke level berikutnya yang memiliki tingkat kesulitan yang berbeda. Akan tetapi bila waktu habis atau terkena musuh sebelum mencapai pintu keluar, maka permainan selesai. Program aplikasi Labyrint Game ini memiliki kelebihan-kelebihan dibandingkan dengan program aplikasi game yang sudah dibuat sebelumnya, kelebihan tersebut adalah :

· Program aplikasi Labyrint Game ini memiliki variasi warna warni yang menarik, tidak hanya berwarna monochrome atau hitam - putih saja.

· Program aplikasi Labyrint Game ini bersifat dinamik. Sifat dinamik ini terletak pada pemilihan arena permainan yang dipilih secara acak dan penempatan musuh – musuh yang juga acak.

· Program aplikasi Labyrint Game ini memiliki level – level dimana nantinya setiap level memiliki tingkat kesulitan yang berbeda.

· Selain itu agar lebih seru, juga akan diberikan suara – suara dalam aplikasi ini.

· Program aplikasi Labyrint Game ini juga dapat dimainkan secara Multiplayer yaitu melaui koneksi Bluetooth antar ponsel.
· Terdapat score dimana siapa yang tercepat menyelesaikan permainan, waktunya akan dicatat sebagai best time.
· Terdapat pula animasi menarik dalam aplikasi ini.

Dengan adanya kelebihan-kelebihan ini, diharapkan nantinya pengguna game menikmati permainan ini.

1.2. Pokok Permasalahan

Karena aplikasi game sangat diminati oleh pengguna khususnya aplikasi game pada ponsel, maka dapat ditentukan suatu rumusan masalah yaitu bagaimana mengembangkan suatu aplikasi Labyrint Game dengan fasilitas Multiplayer dengan koneksi Bluetooth berbasis J2ME .
1.3. Batasan Masalah
Batasan masalah pada aplikasi Labyrint Game ini adalah :

1. Aplikasi Labyrint Game ini berjalan pada ponsel yang telah dilengkapi teknologi J2ME MIDP 2.

2. Tools yang digunakan adalah semc_j2me_sdk_2_2_0.

3. Uji coba Labyrint Game ini menggunakan emulator Sony Ericsson Java MIDP Development Software Developer’s Kit version 2_2 dan ponsel Sony Ericsson W800i.
4. Jarak pemain 1 dengan pemain 2 dalam permainan MultiPlayer menggunakan Bluetooth sejauh 5 meter agar proses pengiriman data dapat tersinkronisasi.

5. Dalam permainan Multiplayer maksimal pemain berjumlah 2 pemain.
6. Uji coba aplikasi menggunakan ponsel yang setipe karena dari uji coba ditemukan bahwa dengan ponsel yang berbeda tipe mengalami masalah dalam melakukan koneksi bluetooth.
1.4.
Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari pembuatan program aplikasi Labyrint Game menggunakan Java 2 Micro Edition ini adalah untuk membuat suatu aplikasi Labyrint Game yang dapat diinstall pada perangkat telepon genggam berbasis J2ME sehingga dapat digunakan dimana saja dan kapan saja.
1.5. Sistematika Penulisan Laporan

Laporan tugas akhir ini disusun menjadi 5 bab, yaitu Pendahuluan, Dasar Teori, Analisis dan Perancangan Sistem, Implementasi dan Analisis Sistem, dan Kesimpulan dan Saran.
Bab I.
Pendahuluan


Pada bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang masalah, pokok permasalahan, batasan masalah, tujuan penelitian, dan sistematika penulisan laporan.

Bab II.
Landasan Teori


Memberikan uraian tentang obyek yang diteliti dan bahasa pemrograman yang digunakan yaitu Java 2 Micro Edition yang digunakan untuk membangun game ponsel tersebut serta uraian tentang perangkat yang digunakan saat uji coba dan implementasi aplikasi.

Bab III.  
Analisis dan Perancangan 


Berisi analisa desain aplikasi.

Bab IV.
Implementasi dan Pengujian

Menjelaskan mengenai hasil implementasi dan pengujian perangkat lunak  yang dikembangkan.

Bab V.  
Kesimpulan dan Saran

Menjelaskan kesimpulan dan saran dari pembahasan tugas akhir secara keseluruhan.


