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BAB I 
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Membaca,  adalah salah satu alternatif aktifitas yang akan dipilih bila berada dalam situasi menunggu. Game Watch (sejenis konsol permainan portable)  pernah mengisi tas sekolah / kerja, dan menjadi salah satu pilihan untuk mengisi waktu istirahat ketika berada di sekolah / tempat kerja. Dengan ditemukannya teknologi Telepon Selular (ponsel), Short Message Service (SMS)  menjadi alternatif aktifitas yang akan dilakukan bila berada dalam situasi menunggu.

Beberapa tahun yang lalu, salah satu vendor ponsel terkemuka dunia memperkenalkan Game Mobile generasi pertama dalam sebuah iklan. Dalam iklan itu, Bill Clinton (presiden Amerika Serikat saat itu) memainkan game “SNAKE” pada ponselnya sambil merendamkan kakinya di pinggir kolam taman. Game telah memasuki era Mobile Gaming in Handphone.
Perkawinan antara teknologi ponsel dengan teknologi bahasa Java khususnya Java 2 Micro Edition (J2ME) merupakan suatu langkah yang sangat berpengaruh bagi perkembangan aplikasi ponsel. J2ME diprediksikan oleh banyak ahli akan memberikan revolusi yang signifikan bagi teknologi telekomunikasi bergerak secara keseluruhan. Dengan kompatibilitasnya yang tinggi, pertumbuhan perangkat yang mendukung J2ME pun juga akan bergerak mengikuti perkembangan aplikasi-aplikasi baru yang muncul silih berganti. Tantangan tersendiri untuk menghadirkan permainan berbasis Java pada ponsel. 

Sebagai teknologi yang baru, J2ME memberikan peluang baru bagi para programmer baik pemula maupun profesional yang ingin berkecimpung dalam bisnis aplikasi komunikasi bergerak ini. Mengutip perkataan Hendra S., “Bermain game itu menyenangkan, tetapi membuat game adalah kesenangan yang tiada duanya”. 

Permainan “PESAWAT BAKU TEMBAK” berbasis J2ME merupakan game dalam kategori Arcade untuk ponsel yang mendukung Java. Dimana sebuah pesawat penembak beraksi sambil berusaha untuk mempertahankan diri dan mengumpulkan nilai sebanyak mungkin. Pesawat dapat menembak, menghindar, beraksi sesuai dengan kontrol dari player. Nilai tertinggi (Score) dari player akan disimpan dalam basisdata nilai terbaik.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka timbul gagasan untuk mengembangkan aplikasi game di lingkungan ponsel yang mendukung Java (Java Enabled). Dalam hal ini, seorang programmer harus memiliki dasar dan pengetahuan yang cukup tentang bahasa Java, khususnya Java 2 Micro Edition. 

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 :

· Aplikasi yang dibangun di dalam Mobile Information Device Profile (MIDP) 1.0.
· Aplikasi MIDlet ini hanya bisa dimainkan pada ponsel yang Java Enabled.
· Ujicoba aplikasi menggunakan Emulator NOKIA seri 60, dengan tipe ponsel Global System for Mobile Communication (GSM) 
· Karena keterbatasan sumber daya, aplikasi ini hadir tanpa animasi suara.

· Aplikasi ini hanya bersifat Stand-Alone, artinya tidak dihubungkan dengan jaringan internet, sehingga  akses melalui General Packet Radio Service (GPRS) tidak diperlukan.
1.4 Tujuan Pembuatan Aplikasi

Tujuan dari dibuatnya aplikasi ini sebagai alternatif pilihan sarana hiburan bagi pengguna ponsel berbasis Java yang gemar bermain game. 

1.5 Metode Pengumpulan Data

Untuk mendukung kelengkapan serta kelancaran dalam penyusunan laporan tugas akhir ini, dilakukan beberapa metode pengumpulan data seperti di bawah ini :

1. Observasi

Observasi adalah kegiatan mengamati dan mempelajari aplikasi sejenis.

2. Studi Pustaka

Studi pustaka yaitu dengan mengumpulkan dan mempelajari buku-buku, forum internet, halaman internet yang berhubungan dengan materi yang dibahas, sebagai landasan dalam penyusunan skripsi ini.

1.6 Langkah-langkah Penyusunan Tugas Akhir

Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam menyelesaikan masalah dalam penyusunan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :

a. Studi literatur

Melakukan studi literatur dan menganalisa hal-hal yang berhubungan dengan penyelesaian masalah dan pembuatan aplikasi.

b. Analisis Aplikasi

Membuat rancangan skenario, rancangan antarmuka pengguna, serta rancangan untuk masukan dan keluaran pada antarmuka pengguna.

c. Perancangan Aplikasi (konsep)

Dalam tahap ini dilakukan studi lebih lanjut untuk implementasi program. Bahasa pemrograman yang dipilih yaitu Java 2 Micro Edition.

d. Implementasi dan pengujian aplikasi. 

Mengimplementasikan perancangan aplikasi dan melakukan pengujian terhadap aplikasi. 

e. Kesimpulan

Membuat kesimpulan dari hasil pengujian aplikasi.

1.7 Sistematika Penulisan Tugas Akhir

Secara garis besar penulisan tugas akhir ini terdiri dari lima bab, yaitu :
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Berisi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penulisan tugas akhir, langkah-langkah penyusunan tugas akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir.

BAB II
LANDASAN TEORI

Berisi penjelasan tentang landasan teori yang digunakan sebagai acuan secara teoritis seperti konsep dasar game, pengenalan dan sejarah game, Java, Java 2 Micro Edition, pengepakan MIDlet dalam paket (package) JAR dan JAD.

BAB III
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Berisi perancangan sistem yang meliputi, perancangan antarmuka pengguna (user interface), perancangan skenario, dan analisis sistem.

BAB IV
IMPLEMENTASI DAN ANALISIS HASIL

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

BAB V
KESIMPULAN

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