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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG MASALAH
Dalam kehidupan sehari – hari, siapapun, umur berapapun, serta dari golongan masyarakat manapun pasti membutuhkan hiburan. Seiring dengan perkembangan teknologi yang pada akhirnya mempengaruhi perkembangan budaya dan kebutuhan masyarakat, tuntutan akan hiburan pun mempunyai keragaman cara dan bentuk. Salah satunya adalah melalui peralatan bergerak        ( mobile devices ) yang dapat dibawa kemana-mana seperti telepon genggam         ( hand phone ).


Hand phone merupakan salah satu peralatan bergerak yang paling berkembang pesat pada saat ini. Perkembangan tersebut ditandai dengan maraknya beberapa merk hand phone dengan model dan fasilitas yang sangat beragam. Hal ini mengakibatkan persaingan yang ketat antara beberapa vendor hand phone dan operator penyedia layanan. Mereka saling berlomba untuk menarik pelanggan dan menguasai pasar. Salah satu cara yang mereka lakukan adalah dengan menambah layanan hiburan seperti multimedia dan game. 


Program permainan ( game ) saat ini telah menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari hampir setiap peralatan bergerak ( mobile devices ). Menurut perusahaan Sun Microsystem, aplikasi game memiliki hit yang paling tinggi diantara layanan-layanan lainnya. Sehingga, program permainan untuk peralatan bergerak atau sering disebut sebagai mobile game dapat menjadi pangsa pasar baru yang menjanjikan.
Permainan bertema Maze merupakan permainan yang cukup umum dalam dunia industri perangkat lunak permainan. Implementasi dari permainan Maze banyak dikembangkan dalam perangkat (console) untuk memainkan game, seperti perangkat komputer(PC) ataupun perangkat bergerak (handphone). Untuk perangkat bergerak seperti handphone, game Maze diimplementasikan dalam berbagai versi, salah satunya adalah game Maze yang dikembangkan dengan bahasa pemrograman J2ME yang dikembangkan oleh Sun Microsystem. Game Maze ini, dikembangkan dalam bentuk prototype, artinya masih sederhana untuk ukuran perangkat lunak permainan. Sun Microsystem sebagai vendor pengembang, memberikan keleluasaan bagi seorang developer game yang men-download aplikasi game Maze ini untuk dikembangkan menjadi perangkat lunak permainan yang utuh dan profesional. 
Hal ini di dukung dengan dikeluarkannya J2ME ( Java2 Micro Edition ) untuk aplikasi wireless oleh Sun Microsystem yang memungkinkan para pengembang aplikasi dapat membuat aplikasi open platform yang dapat dijalankan di semua platform yang ada. Java2 Micro Edition ( J2ME ) merupakan salah satu bagian dari teknologi Java yang dikembangkan untuk memungkinkan aplikasi – aplikasi Java dapat berjalan di perangkat-perangkat mobile seperti handphone, Palm, PocketPC, dan sebagainya.

1.2 PERUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka timbul gagasan untuk mengembangkan aplikasi game dilingkungan handphone yang mendukung java (java enabled). Selanjutnya mengimplementasikan aplikasi tersebut ke handphone. 
1.3 BATASAN MASALAH

Dengan banyaknya aspek dalam membangun suatu aplikasi berbasis J2ME, maka diperlukan batasan masalah yang jelas untuk menghindari kerancuan dan ketidakjelasan dalam pembahasan. Adapun batasan masalahnya adalah:

1 Aplikasi ini hanya bisa dimainkan pada handphone dengan sistem operasi yang mendukung java (java enabled) atau dapat menajalankan JVM (Java Virtual Machine)

2 Uji coba aplikasi menggunakan tipe ponsel dengan spesifikasi minimum MIDP 1.0 dan CLDC 1.0, serta mempunyai kemampuan untuk menampilkan gambar berwarna.
3 Aplikasi ini hanya bersifat Stand-Alone, artinya tidak dihubungkan dengan jaringan internet, sehingga akses melalui General Packet Radio Servive (GPRS) tidak diperlukan.
1.4 TUJUAN PEMBUATAN APLIKASI

Tujuan dari dibuatnya aplikasi ini adalah sebagai tahap implementasi bahasa pemrograman java, khususnya J2ME pada “perangkat bergerak”, seperti handphone. Serta untuk mengetahui apakah ada perbedaan tampilan aplikasi setelah dicoba pada beberapa merk handphone yang berbeda.
1.5 METODE PENGUMPULAN DATA

Untuk mendukung kelengkapan serta kelancaran dalam penyusunan laporan karya tulis ini, dilakukan beberapa metode pengumpulan data seperti berikut :

b Observasi

Observasi adalah kegiatan mengamati dan mempelajari aplikasi yang sejenis.
c Studi Pustaka

Studi pustaka yaitu dengan mengumpulkan dan mempelajari buku–buku, halaman internet yang berhubungan dengan materi yang dibahas, sebagai landasan dalam penyusunan tugas akhir ini.

1.6       LANGKAH – LANGKAH PENYUSUNAN TUGAS AKHIR
Adapun langkah – langkah yang dilakukan dalam menyelesaikan masalah dalam penyusunan tugas akhir ini adalah :

a. Studi Literatur

Melakukan studi literatur dengan menganalisa hal-hal yang berhubungan dengan penyelesaian masalah dalam pembuatan aplikasi. 
b.    Analisis Aplikasi

Membuat rancangan skenario, rancangan antarmuka pengguna, serta rancangan untuk masukan dan keluaran antarmuka pengguna.
c.    Perancangan Aplikasi

Dalam tahap ini dilakukan studi lebih lanjut untuk implementasi program. Implementasi dilakukan dengan melakukan penulisan program dengan bahasa pemrograman J2ME.
d.     Pengujian Aplikasi

Pengujian dilakukan dengan cara mengirimkan program permainan tersebut ke ponsel dengan bantuan kabel data. 
e.    Kesimpulan

Membuat kesimpulan dari hasil pengujian aplikasi.

1.7        SISTEMATIKA PENULISAN TUGAS AKHIR
BAB 1  : 
PENDAHULUAN

Berisi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan pembuatan aplikasi, metode pengumpulan data, langkah-langkah penyusunan tugas akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir.

BAB 2  :
LANDASAN TEORI

Berisi penjelasan tentang landasan teori yang digunakan sebagai acuan teoritis seperti analisa system, desain system, teknik object oriented, OOA, OOD, OOAD, UML, Notasi UML, Artifak dalam UML, Rasional Rose, Mobile Game, Elemen Game, Peralatan pengembang game, J2ME, J2ME Configuration dan Profile, MIDlet, J2MEWTK, MIDlet game, Antarmuka MIDlet, dan Kontrol dalam game.
BAB 3  :
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menjelaskan tentang rancangan pembuatan program permainan Maze yang secara garis besar terdiri dari perancangan program dan spesifikasi sistem.
BAB 4  : 
IMPLEMENTASI DAN ANALISIS HASIL

Berisi tentang implementasi dari hasil perancangan system yaitu berupa penyajian hasil perancangan system dan juga menganalisis hasil pengujian program.

BAB 5  :
KESIMPULAN

Berisi kesimpulan dan saran-saran yang diperoleh setelah menyelesaikan semua tahap dalam penyelesaian tugas akhir.

