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BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Program yang akan dibuat adalah program permainan yang akan di aplikasikan pada handphone. Program permainan ini diberi nama “Pushpuzzle”, pushpuzzle bisa diartikan teka-teki dorong. Perancangan program ini dimulai dari penganalisaan pada software dan hardware yang akan digunakan, perancangan sistem (proses), perancangan tampilan, hingga penentuan spesifikasi perangkat keras yang akan digunakan untuk mengimplementasikan progam ini.


Ide dasar dari program permainan ini adalah mencari jalur yang tepat untuk mencocokkan kotak. Permainan ini terdiri dari 16 level. Setiap level memiliki jalur masing - masing. Level awal tingkat kesulitannya tergolong rendah, semakin banyak level berarti tingkat kesulitan semakin rumit. 


Permainan ini termasuk ke dalam kategori permainan strategi, karena dalam permainan ini dibutuhkan kecepatan berpikir dalam orientasi ruang dan bidang serta taktik untuk memecahkan puzzle dari permainan.


Dalam pembuatan skripsi ini merupakan pengembangan dari pihak vendor, untuk aplikasi game pushpuzzle ini adalah fasilitas untuk membuat pola pushpuzzle dengan sistem desain. Desain jalur sudah dibuat, sedangkan untuk mengurutkannya sesuai level terdapat dalam kelas PushPuzzleCanvas. Kelas PushPuzzleCanvas merupakan kelas yang dipakai sebagai display untuk memainkan game pushpuzzle. Dalam kelas ini diimplementasikan algoritma untuk membuat pola pushpuzzle yang di-generate secara urut sesuai level. 
Prototype aplikasi pushpuzzle tersebut merupakan salah satu referensi dalam pembuatan aplikasi game Pushpuzzle yang akan dibahas dalam skripsi ini. Kemampuan dalam pembuatan pola Pushpuzzle secara fixed yang dimiliki oleh prototype game pushpuzzle tersebut akan dimanfaatkan dalam proses pengembangan aplikasi game pushpuzzle yang utuh. Penambahan fasilitas yang diterapkan pada aplikasi game Pushpuzzle untuk keperluan skripsi ini adalah sebagai berikut :
1. Penambahan fasilitas untuk mengatur ukuran Pushpuzzle serta tingkat kerumitan jalur Pushpuzzle (Level).

2. Penambahan fasilitas penghitung gerakkan dalam memecahkan Pushpuzzle, yakni dengan bantuan sistem database (RMS). 

3. Penambahan informasi score yang dipakai untuk memberikan prestasi untuk pemain, yakni dengan bantuan sistem database RMS (Highscore).

4. Penambahan fasilitas-fasilitas umum dari sebuah aplikasi, yakni informasi tentang pembuat game (About) dan fasilitas bantuan game (Help).

3.1. 
Analisis

Analisa merupakan suatu tindakan untuk mengetahui lebih jauh tentang obyek yang akan diteliti. Dalam suatu pembuatan aplikasi perlu proses analisa tentang obyek-obyek yang mendukung dalam pembuatan aplikasi tersebut. Pada proses analisa banyak difokuskan pada pendukung-pendukung pembuatan aplikasi, seperti perangkat lunak maupun dari perangkat kerasnya. Dilihat dari sisi manfaatnya analisis sangat bagus dalam proses tahapan pembuatan ataupun desain untuk mengurangi kelemahan-kelemahan objek yang akan digunakan.
3.1.1.   Spesifikasi Perangkat Lunak


Sebuah komputer (perangkat keras) tidak dapat berjalan tanpa adanya perangkat lunak. Perangkat lunak yang digunakan untuk mengimplementasikan sistem ini meliputi : 

· MS Windows Xp yang digunakan sebagai sistem operasinya, 
· J2SDK 1.4.2, sebagai tempat untuk menampung J2ME,

· J2ME (java 2 microedition) merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi java khusus perangkat-perangkat kecil seperti handphone.
· Aplikasi PC Suite digunakan untuk menangani perpindahan data dari PC ke dalam sebuah telepon genggam. Emulator dari SonyEriccson digunakan sebagai simulasi telepon genggam, 
· Textpad sebagai editor untuk menuliskan program java. 
· Rational Rose 2000.

Perangkat lunak yang dibutuhkan dapat di download dari situs java dan SonyEriccson secara gratis. Program ini dirancang dengan menggunakan MIDP 1.0 dan MIDP 2.0 pada J2ME dengan menggunakan kelas-kelas standar untuk aplikasi GUI pada level tinggi dan level rendah. Jadi program permainan ini dapat di up-load ke semua jenis handphone yang mendukung J2ME dengan spesifikasi MIDP 1.0 dan MIDP2.0. Oleh karena itu dalam pengujiannya, program ini menggunakan beberapa jenis emulator handphone yang sangat cocok untuk menjalankan permainan ini dengan baik, yaitu handphone tipe Sony Ericsson seri K700i.
3.1.2.  Spesifikasi Perangkat Keras

Perangkat keras adalah seperangkat komputer beserta piranti pendukungnya yang digunakan untuk menjalankan program. dalam mengimplementasikan sistem ini, perangkat keras yang digunakan tidak menuntut terlalu tinggi, sehingga biaya yang dikeluarkan dapat ditekan seminimal mungkin. Aplikasi J2ME sangat berguna untuk membangun sebuah aplikasi pada peralatan dengan jumlah memori dan kapasitas penyimpanan yang terbatas, serta kemampuan user interface yang terbatas seperti pada telepon genggam. Contoh spesifikasi minimal dengan perangkat keras yang digunakan adalah:

1. Procesor Intel Pentium II 450 Mhz atau setaranya, RAM 64 MB, HD 2,4 GB
2. Sebuah telepon genggam yang mendukung teknologi java (support java MIDP) dan konektifitasnya ( Bluetooth atau kabel data ).
Telepon genggam yang digunakan disini adalah handphone Sony Ericsson seri K700i untuk menjalankan progam permainan ini. 

3.1.3. Spesifikasi Perangkat Bergerak


Bagian ini yang sangat penting dalam membuat program game untuk peralatan bergerak (Handphone) adalah spesifikasi dari peralatan bergerak yang akan digunakan. Spesifikasi tersebut antara lain seperti kapasitas memori, ukuran layar, spesifikasi sistem dari interface yang digunakan.

Dengan semakin maraknya model dan tipe dari peralatan bergerak yang ada seperti handphone membuat spesifikasi yang beragam pula. Oleh karena itu pemilihan model dan tipe handphone yang akan digunakan untuk menjalankan program aplikasi yang akan dibuat menjadi sangat penting.
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Gambar 3.1. Perbedaan ukuran layar pada handphone

Informasi tentang ukuran layar dan warna sangat berguna untuk mengetahui besar ukuran gambar yang dapat digunakan. Hal ini dapat mengatasi pemborosan penggunaan memori, karena penggunaan gambar yang tidak sesuai dengan ukuran layar. Untk menjalankan aplikasi J2ME, sebuah HP harus memiliki ukuran layar minimum 96x54 piksel yang dapat menampilkan grafik.

1. Phone Interface
Selain ukuran layar yang beragam, bentuk interface yang digunakan juga memiliki model yang berbeda. Misalnya perbedaan pada HP Siemens SL45i yang memiliki 4 tombol navigator ( kanan, kiri, atas, bawah ) dengan Siemens M50 yang hanya memiliki 2 tombol navigator (atas dan bawah ).

Perbedaan interface ini sangat berpengaruh dalam pembuatan program aplikasi. Misalnya jika numerik tombol “ 5 “ di set untuk menggerakkan obyek, belum tentu tombol tersebut dapat diakses atau digunakan pada setiap handphone yang berbeda. Oleh karena itu, informasi ini sangat penting untuk diketahui sebelum pembuatan program.
2. Spesifikasi Sistem Handphone
Disamping kebutuhan perangkat keras, juga dibutuhkan perangkat lunak yakni sistem operasi yang harus mendukung exception handling, proses interrupts, dapat menjalankan JVM, serta memiliki kemampuan penjadwalan. Selain itu sistem operasi harus dapat membaca dan menulis data persistent ke non-volatile memori.

3.2. Rancangan Sistem

Dalam pemodelan sistem, pada pembutan aplikasi ini menggunakan metode object oriented dengan UML ( Unified Modelling Language ). Pengembangan sistem ini menggunakan 4 ( empat ) diagram yang bisa mewakili dari beberapa yang ada pada UML, diantara diagram tersebuat yaitu :

1. Use Case Diagram

2. Class Diagram

3. Sequence Diagram, dan 

4. Activity Diagram.

Dengan diagram diatas ini konsep yang dikembangkan mungkin akan lebih efisien dalam analisis dan desain perangkat lunak berbasis objek.

3.2.1. Use Case Diagram

Diagram use case memperlihatkan pada hubungan-hubungan yang terjadi antara actor-actor dengan use case - use case dalam sistem, seperti gambar dibawah ini. Dimana use-case dalam aplikasi ini adalah fasiltas sistem yang ditawarkan, sedangkan actor adalah pengguna aplikasi itu sendiri (gamer).
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Gambar 3.2. Use Case Diagram

Pada gambar diatas menunjukkan bahwa sistem yang telah dibuat tersebut terdapat satu actor, yaitu user dan 6 use case antara lain game baru, menu level, nilai tertinggi, membuka tentang game, mengoperasikan start over, keluar dari game. 

Use case - use case tersebut menunjukkan fasilitas yang akan ditawarkan oleh aplikasi yang sedang dikembangkan. Adapun hubungan antara actor dengan masing-masing use case adalah tipe hubungan asosiasi satu arah yaitu dari user menuju ke sistem, hal ini menunjukkan komunikasi dimulai dari pihak user. Namun khusus untuk use case “membuka level baru” terdapat suatu hubungan khusus dengan use case “memilih level game”, hubungan kedua use case ini menunjukkan hubungan cakupan (include relationship). Hubungan seperti itu dapat menunjukkan bahwa fungsionalitas “memilih level game” hanya dapat digunakan selama proses “membuka menu level”.
3.2.2. Class Diagram 

Class diagram menunjukkan hubungan antara class dalam sistem bagaimana mereka saling berkolaborasi dalam mencapai tujuan. Pada aplikasi ini struktur class membantu dalam visualisasi dari suatu sistem dan merupakan tipe diagram yang paling banyak dipakai. Class diagram memperlihatkan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap class yang didalamnya terdapat obyek dan atribut.

Pada tahapan desain class diagram memperlihatkan aturan-aturan dan tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. Selain itu class diagram berperan dalam menangkap struktur dari semua kelas yang membentuk arsitektur sistem yang dibuat. Dalam sebuah model mungkin terdapat beberapa class dengan spesfikasi tersendiri. Dapat dilihat pada gambar dibawah ini bahwa didalam class-class terdapat atribut sebagai isi dari obyek tersebut dan operasi mempunyai fungsi sebagai pengoperasi dari dalam kelas atau obyek-obyek dalam kelas tersebut.

Pada kelas utama yaitu PushPuzzle, pada kelas tersebut akan mendeklarasikan kelas abstrak seperti startApp(), pauseApp(), dan sebagainya. Kelas PushPuzzle berfungsi sebagai MIDlet untuk meng-handle aplikasi selama aplikasi ini beroperasi. Selain itu kelas PushPuzzle merupakan kelas yang bertugas memanggil kelas-kelas lainnya yang terdapat dalam sistem, antara lain salah satunya yaitu kelas About yang ditampilkan untuk mengetahui aturan game, sedangkan untuk sistem game itu sendiri terdapat pada kelas level dan akan saling berhubungan dengan kelas MIDlet, PushPuzzleCanvas, kelas score, dan board, untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar dibawah ini :
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Gambar 3.3. Class Diagram

Jika diatas itu adalah class diagram untuk sistem yang baru maka dibawah ini adalah gambar sistem dari game pushpuzzle sebelumnya. Dimana setiap class bersangkutan menurunkan subclass dan memfungsikannya untuk melengkapi atribut dan operasi yang belum ada pada class diatasnya.
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Gambar 3.4. Class Diagram Pushpuzzle
3.2.3.
Sequence Diagram


Pada sequence diagram ini menjelaskan interaksi obyek yang disusun dalam suatu urutan waktu. Diagram ini secara khusus berasosiasi dengan use case. Diagram ini juga memperlihatkan tahap demi tahap apa yang seharusnya terjadi untuk menghasilkan sesuatu didalam use case.
a.  Sequence Diagram Keseluruhan


Pada program permainan PushPuzzle, kelas PushPuzzle.java adalah kelas MIDlet utama. Kelas inilah yang digunakan untuk membangun MIDlet dan mewarisi kelas induk MIDlet. Dengan menurunkan kelas MIDlet, maka kelas ini harus menurunkan tiga fungsi abstrak yang ada pada kelas MIDlet, yaitu startApp(), pauseApp(), dan destroyApp().

Dalam konstruktor kelas PushPuzzle ini pertama-tama diciptakan suatu kelas yakni kelas PushPuzzle, yaitu langsung  memulai permainan, dari tampilan permainan ini user bisa melihat semua kelas yang ada pada game, termasuk didalamnya adalah kelas level, score, about, switch theme, undo, exit, dan start over. Untuk lebih jelasnya dapat diamati melalui diagram sequence sebagai berikut :
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Gambar 3.5. Sequence Diagram Keseluruhan
b.  Sequence Diagram NewGame

Sekuen Diagram NewGame menunjukkan urutan proses yang terjadi jika menu NewGame diakses oleh user daam PushPuzzleCanvas. Untuk lebih jelasnya seperti gambar dibawah ini. Pertama – tama melalui kelas PsuhPuzzleCanvas, user memberi perintah kepada MIDlet agar kelas PushPuzzleCanvas dijalankan, ketika kelas ini berhasil dijalankan maka untuk membuat pola puzzle, maka kelas PushPuzzleCanvas akan memanggil fungsi di dalamnya yang berurusan dengan jalur permainan. Operasi kelas berakhir sampai disini.
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Gambar 3.6. Sequence Diagram New Game

c.  Sequence Diagram Level

Diagram sequence level berfungsi untuk memilih level yang akan dimainkan. Proses dimulai dengan dikirimnya perintah dari PushPuzzle ke MIDlet untuk menjalankan fungsi menu ChangeLevel. Fungsi menu ChangeLevel akan menampilkan antarmuka bagi user untuk memilih level game yang ingin dimainkan. Informasi level yang dipilih akan dikirim dan disimpan di kelas MIDlet 
untuk diberikan ke kelas PushPuzzleCanvas. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat seperti pada gambar dibawah : 
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Gambar 3.7. Sequence Diagram Level

d.  Sequence Diagram Nilai Tertinggi

Diagram sequence nilai tertinggi berfungsi untuk menampilkan score tertinggi yang pernah dicapai. Proses ini pada dasarnya adalah proses untuk mengakses database tempat penyimpanan nilai tertinggi dan menampilkan isinya melalui fungsi high. Diagram sequence yang mendeskripsikan proses ini ditunjukkan oleh gambar 3.7.
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Gambar 3.8. Sequence Diagram High Score

e.  Sequence Diagram About Game

Diagram sequence about game berfungsi untuk menjelaskan urutan proses tentang menampilkan informasi cara menggunakan game ini. Kelas yang dipanggil dalam proses ini adalah kelas About yang didalamnya terdapat kelas Form yang digunakan untuk menampung informasi tentang game. Diagram sequence yang mendeskripksikan tentang proses ini ditunjukkan oleh gambar 3.8.
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Gambar 3.9. Sequence Diagram About Game

f.  Sequence Diagram Keluar Dari Game


Sequence diagram keluar menunjukkan proses untuk mengakhiri permainan, dengan kata lain keluar dari MIDlet. Proses ini pada dasarnya merupakan proses pemanggilan fungsi destroyApp() yang terletak pada kelas MIDlet. Fungsi ini berfungsi untuk mengakhiri MIDlet dan menghapus MIDlet dari memori. Untuk lebih jelasnya urutan proses ini ditunjukkan dengan gambar :
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Gambar 3.10. Sequence Diagram Keluar dari Game

g.  Sequence Diagram StartOver

Diagram ini menggambarkan urutan proses untuk mengulang permainan dari pertama pada level tersebut. Adapun penjelasan gambarnya adalah :
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Gambar 3.11. Sequence Daigram StartOver Game

3.2.4.
Activity Diagram


Activity diagram merupakan salah satu cara untuk memodelkan event – event yang terjadi di dalam suatu use case. Pada diagram ini secara esensial mirip dengan diagram alir ( flowchart ), memperlihatkan aliran kendali dari suatu aktifitas ke aktifitas lainnya. Activity diagram berfungsi untuk menvisualisasikan, menspesifikasikan, mengkontruksikan, serta mendokumentsikan sifat dari sekumpulan obyek, selain itu juga dapat digunakan memodelkan aliran kendali dari suatu operasi.


Ada diagram dibawah ini, ditunjukkan aliran sistem secara global dimana dapat dilihat aliran – aliran atau proses didalam sistem tersebut, seperti tampak gambar dibawah ini :
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Gambar 3.12. Activity Diagram Secara Umum

Selanjutnya pada gambar 3.12 dapat dilihat bahwa diagram tersebut menjelaskan obyek – obyek pada kelas yang lebih detail dan keterkaitan antar obyek yang berada pada kelas yang berbeda. Gambar 3.12 menunjukkan rangkaian aktifitas yang dilakukan oleh sistem dalam proses menjalankan game baru.
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Gambar 3.13. Activity Diagram New Game

Pada gambar 3.13 menunjukkan rangkaian aktivitas yang dilakukan sistem ketika user mengakses menu untuk mengubah level permainan. Aktivitas sistem dimulai dari menu utama dan diakhiri dengan ditampilkannya kembali papan permainan, membawa nilai variable level yang telah di – update.

[image: image16.emf]PushPuzzleCanvas PushPuzzle MIDlet Score

User : <Actor 

Name>

1. Launch Game

2. Paint()

3. KeyPressed()

4. Pilih Menu

5. Selection (Show Score)

6. Display Score

7. ReadRecordStore()

8. Paint()

9. comandAction


Gambar 3.14. Activity Diagram Menu Level

Rangkaian aktivitas yang lain seperti aktivitas membuka menu high score, menu About, masing – masing mempunyai pola rangkaian yang hampir sama. Semua aktivitas tersebut dimulai dari menu utama dan diakhiri dengan tampilan papan permainan. Proses dipicu oleh nilai diberikan ke kelas MIDlet melalui fungsi commandAction(). Ketiga aktivitas tersebut ditunjukkan masing – masing melalui tampilan sebagai berikut :
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Gambar 3.15. Activity Diagram HighScore
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Gambar 3.16. Activity Diagram About Game
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Aktivitas untuk menu Exit ditunjukkan melalui gambar 3.16, dalam rangkaian aktivitas proses Exit, dijalankan fungsi untuk menghapus MIDlet dari memori volatile ( sementara ) handphone. Fungsi tersebut adalah fungsi destroyApp() yang merupakan kelas abstrak dari MIDlet. Sebelum mengerjakan fungsi ini, sistem melakukan pembersihan terlebih dahulu memori dari objek – objek kelas yang telah diciptakan sebelumnya.

Gambar 3.17. Activity Diagram Keluar Dari Game

3.3.
Rancangan Input dan Output
Peralatan masukan yang digunakan adalah tombol – tombol pada handphone yang antara lain adalah tombol navigator yang berfungsi untuk memilih menu dan menggerakkan obyek ke kanan, kiri, atas, dan bawah untuk menyelesaikan puzzle.
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