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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Telepon genggam (Handphone) atau biasa disebut dengan Mobile Phones merupakan perangkat elektronik yang menggunakan teknologi Wireless. Saat ini telepon genggam bukan merupakan hal yang asing lagi, karena hampir setiap orang telah memilikinya. Telepon genggam merupakan perangkat elektronik yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan manusia modern saat ini. Fasilitas-fasilitas yang disediakan dari perangkat ini sangat menjanjikan, antara lain mulai dari pengiriman teks berupa SMS (Short Message Service) hingga pengiriman dalam bentuk gambar yang biasa disebut MMS (Multimedia Message Service) bahkan untuk telepon genggam tertentu dapat digunakan sebagai kamera maupun untuk merekam gambar (Quick Share).

Melihat fenomena tersebut maka berkembanglah ide untuk ikut ambil bagian dalam membuat program-program yang dapat digunakan oleh telepon genggam. Salah satunya adalah membuat permainan (Game) yang interaktif. Permainan interaktif yang dimaksud adalah permainan yang memiliki kemampuan untuk bermain sekaligus bertanding dengan komputer salah satunya adalah permainan Othello.

1.2  Tujuan Penulisan Karya Tulis
Tujuan penulisan ini antara lain:

1. Memahami konsep permainan Othello dan langkah – langkah pembuatannya.

2. Membuat aplikasi permainan Othello dengan menggunakan J2ME yang memiliki 2 tingkat kesulitan, yaitu tingkat pemula (Beginner), dan tingkat lanjutan (Advanced) serta memperhatikan aspek antarmuka atau interface yang menarik.

1.3  Perumusan Masalah

Rumusan masalah yang digunakan dalam penyusunan laporan tugas akhir adalah membuat aplikasi permainan Othello dengan menggunakan teknologi yang ada pada J2ME, selanjutnya me-implementasikan aplikasi  tersebut ke telepon genggam.
1.4  Batasan Masalah

Pembuatan program pada permainan Othello memiliki batasan yang sangat luas, oleh karena itu perlu ada batasan yaitu:

1. Pembuatan aplikasi ditujukan hanya untuk program permainan pada telepon genggam.

2. Telepon genggam yang digunakan harus mendukung teknologi Java.

3. Permainan hanya dapat dilakukan oleh pemain (user) dan komputer.

1.5  Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam pengerjaan ini dibagi menjadi dua bagian, yaitu:

1.5.1  Studi Literatur

Dengan menggunakan metode studi literature dan referensi yang diperoleh, maka penulis akan menguraikan teknologi J2ME beserta hubungan-hubungan yang terkait didalamnya.

1.5.2 Pembuatan Aplikasi Permainan Othello

Metode yang digunakan dalam membangun aplikasi permainan Othello, adalah metode yang berorientasi objek. Metode ini dikembangkan melalui beberapa tahap sebagai berikut:

1. Analisis 

Tahap ini akan menganalisa kebutuhan dari perangkat lunak dan perangkat keras selain itu tahap ini juga melakukan analisis terhadap algoritma pencarian Minimax untuk diimplementasikan pada permainan Othello beserta hubungan-hubungan yang dibutuhkan.

2. Perancangan

Tahap ini akan melakukan perancangan antar muka (interface) yang sesuai dengan kebutuhan dari program yang meliputi perancangan masukan (input) dan keluaran (output) beserta ketergantungan masing-masing dari fungsi yang dibuat.  

3. Implementasi

Implementasi dilakukan dengan melakukan penulisan program dengan bahasa pemrograman Java.

4. Pengujian Program

Tahap ini merupakan tahap uji coba karena program telah usai. Pengujian dilakukan dengan cara mengirimkan program permainan tersebut ke dalam sebuah telepon genggam yang menggunakan bantuan kabel data.

1.6 Sistematika Karya Tulis 

Penyusunan ini dilakukan melalui sistematika penulisan yang terdiri dari:

BAB 1  PENDAHULUAN

Pada bab ini dibahas mengenai hal-hal mendasar seperti latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penulisan, batasan masalah, metode penelitian, dan sistematika karya tulis.

BAB II  LANDASAN TEORI

 Landasan teori membahas mengenai uraian dasar teori yang melandasi seluruh pembahasan pada bab-bab selanjutnya, seperti hubungan teknologi J2ME dengan platform dan karakteristik Java serta pengenalan tentang permainan Othello.

BAB III  ANALISIS PENYELESAIAN MASALAH

Pada bab ini  menguraikan secara rinci mengenai analisa dan penerapan algoritma pencarian Minimax untuk diimplementasikan pada permainan Othello serta perancangan dari sistem permainan ini.

BAB 1V IMPLEMENTASI PROGRAM

Menjelaskan tentang lingkungan dimana sistem yang baru akan diimplementasikan dan hasil-hasil pengujian terhadap sistem yang baru.

BAB V  PENUTUP

Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran untuk perbaikan sistem sehingga menjadi lebih baik. 
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