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BAB II

LANDASAN TEORI

Bab ini memberikan gambaran singkat tentang sejarah game, teori-teori yang digunakan dalam aplikasi, pengenalan Java, pengenalan Java 2 Micro Edition, paket JAR (Java Archieve) dan JAD (Java Application Descriptor).
2.1 Sejarah Game
Game telah dikenal dalam kehidupan manusia sejak dulu. Sebuah game berusia kurang lebih 5000 tahun – Mancala – seperti papan dari batu, pernah di temukan di Sahara. Congklak adalah salah satu permainan tradisional Jawa Tengah yang sudah lama dikenali oleh masyarakat. Kita juga mengenal Kartu Tarot, permainan kartu yang dipercaya bisa untuk memprediksikan masa depan seseorang. Satu atau dua dekade yang lalu, satu-satunya permainan yang menghabisakan banyak waktu dari pemainnya adalah Catur. Di daratan China, salah satu permainan yang sangat merakyat sejak masa-masa kerajaan China dahulu adalah Mahyong. Beberapa permainan bukan hanya menjadi sarana hiburan tapi juga menjadi ajang kompetisi bahkan “tempat mencari nafkah”.

Dengan ditemukannya komputer, maka game memasuki era yang baru. Sekarang, game menjadi salah satu dari sekian banyak alasan orang menghadirkan “kotak ajaib” ini ke dalam rumah. Salah satu game komputer klasik (1970 – 1980 an) yang masih bertahan sampai sekarang adalah Pac-Man. Konsol Permainan seperti  Magnavox Odyssey, Atari 2600, Mattel Intellivision, dan ColecoVision mewujudkan impian gamers untuk menghadirkan permainan komputer di rumah, karena tingginya harga komputer saat itu. Kemudian, tahun 1985, sebuah game console, yang kita kenal dengan nama Nintendo mengejutkan industri permainan dengan kemampuannya menghadirkan gambar dan efek suara yang lebih baik dari generasi yang sebelumnya. Salah satu game yang paling berkesan dari Nintendo adalah Super Mario Brothers. Nintendo bertahan cukup lama, hingga muncul versi barunya yaitu Super Nintendo. Teknologi game console mengalami perubahan yang sangat besar. Nintendo berkembang ke Super Nintendo, dan terakhir Nintendo GameCube. Hadir konsol baru pada akhir tahun 90-an, yaitu Sony PlayStation dengan media penyimpan berupa game Compact Disc (CD) yang kemudian berkembang ke PlayStation 2 dengan media penyimpanan berupa Digital Video Disc (DVD). Tidak ketinggalan perusahaan software terbesar di dunia Microsoft, hadir dengan produk konsolnya yaitu Xbox, dengan kemampuan mengakses file dalam HardDisk Drive dan CD/DVD player.

Computer Game memasuki masa keemasannya pada saat permainan seperti Doom, diikuti oleh Quake, dan Tomb Raider laku keras di pasaran. Imajinasi dan kreasi dari programmer game dituangkan dalam tampilan 3 dimensi, membuat game semakin menarik. Semakin tinggi tingkat 3 dimensi dan detail yang terdapat pada suatu game, maka semakin tinggi juga spesifikasi komputer yang dibutuhkan. Awal tahun 2000, muncul permainan-permainan strategi seperti Age of Empires II, Everquest, StarCraft yang memungkinkan beberapa pemain yang terhubung dalam sebuah jaringan memainkan sebuah game secara bersama-sama. Permainan ini dengan istilah Multiplayer gaming. Permainan Multiplayer berkembang ke Permainan online (online game). Kombinasi antara Multiplayer game dan online game melahirkan salah satu game yang menduduki rating no 1 Indonesia, yaitu Ragnarok Online. Hal ini disebabkan kemampuannya menghubungkan pemain-pemain dari lokasi yang berbeda dengan bantuan jaringan internet.

Sementara multiplayer–online game terus berkembang dan semakin populer, sebuah paradigma besar terjadi. Bukan hal yang aneh bagi kita ketika menjumpai orang yang kesehariannya selalu didampingi oleh peralatan mobile nya seperti PDA dan ponsel. Kebutuhan manusia sebagai makhluk sosial mendorongnya untuk melakukan komunikasi kapan saja dan dimana saja. Terdapat lebih dari 600 juta pengguna ponsel di seluruh dunia (th. 2002). Di Amerika Serikat dan Eropa, keberadaan ponsel di genggaman lebih dari sekedar alat komunikasi. Orang bisa dengan mudah mengakses informasi (mobile internet) lewat peralatan mobile nya.. Hal ini memberikan dampak positif baik dari segi pendidikan, bisnis, hiburan dan lain-lain. Lain padang, lain belalang. Berbeda jauh dengan yang pemanfaatan peralatan mobile communication di Asia dan Afrika pada umumnya, akses informasi dan layanan internet masih sangat mahal, sehingga akses informasi melalui ponsel hanya milik dari kalangan tertentu saja.

Dengan semakin multifungsinya kemampuan dari ponsel, maka mendorong developer permainan untuk menciptakan permainan berbasis ponsel. Hal ini di awali dengan ditemukannya teknologi mikrokomputer yang tidak membutuhkan banyak sumber daya dalam pengoperasiannya.

Akhirnya muncul era yang baru dalam sejarah game , yaitu Game Mobile.  Gamers bisa dengan mudah mendapatkan ponsel yang di dalamnya sudah tersedia permainan-permainan seru dan menantang. Bahkan sekarang, dengan adanya teknologi Java, pengguna ponsel dapat dengan mudah menginstal permainan baru di ponselnya dengan harga aplikasi yang terjangkau. Bagi kalangan tertentu, Game Mobile bukan hanya menjadi sebuah sarana hiburan, melainkan sudah menjadi gaya hidup yang harus diikuti terus perkembangannya. 
2.2 Jenis Permainan
Dari sekian banyak jenis permainan, berikut ini adalah beberapa contoh jenis permainan yang dibahas, beserta contoh gamenya. 

a. Arcade Game

Adalah sejenis permainan ketangkasan, yang mirip dengan permainan Video Game klasik tempo dulu. Ciri dari permainan ini adalah mudah dimainkan, antar muka tidak terlalu kompleks, memiliki tingkat kesulitan yang tidak terlalu banyak. 

Contoh : Space Impact, Pac-Man, Pesawat Baku Tembak.

b. Board Game / Permainan Papan

Permainan ini dikenali dari alat bantu yang selalu menggunakan alas papan untuk memainkannya. 

Contoh : Catur, othelo, puzzle.

c. Simulation Game / Permainan Simulasi

Permainan simulasi adalah permainan yang mensimulasikan kegiatan tertentu, seperti mengendarai mobil, menerbangkan pesawat, memelihara sesuatu, situasi peperangan, dan lain sebagainya.

Contoh : Flight Simulator, the SIMS, Counter Strike, Global Operation.

d. Role Playing Game (RPG)

RPG adalah permainan dimana sang pemain berperan sebagai tokoh tertentu dan bermain untuk mencapai tujuan tertentu. 

Contoh : Diablo, Dome, Final Fantasy, dll.

e. Strategy Game / Permainan Strategi.

Permainan Strategi adalah permainan yang menuntut keahlian pemainnya untuk menyusun strategi dalam mencapai tujuan tertentu.

Contoh : Age of Empires, Command and Conquerors, Star Craft, dll.

2.3 Bahasa Pemrograman Java

Java dibuat dan diperkenalkan pertama kali oleh sebuah tim dari Sun Microsystems yang dipimpin oleh Patrick Naughton dan James Gosling pada tahun 1991 dengan code name Oak. Tahun 1995 Sun mengubah nama Oak menjadi Java. Ide pertama kenapa Java dibuat adalah karena adanya motivasi untuk membuat sebuah bahasa pemrograman yang bersifat portabel dan platform independent (tidak tergantung mesin atau sistem operasi)  yang dapat digunakan untuk membuat piranti lunak yang dapat ditanamkan (embedded) pada berbagai macam peralatan elektronik konsumer, seperti : microwave, remote control, telepon, mesin cuci dan sebagainya. 

Salah satu keunggulan yang ditawarkan teknologi Java adalah “write once run anywhere”. Konsep yang terdengar indah dan muluk namun sangat diharapkan realisasinya. Untuk memenuhi konsep ini maka hasil kompilasi Java bukan berupa Native Code sebagaimana yang dihasilkan oleh bahasa pemrograman umumnya seperti C/C++ ataupun Visual Basic. Hasil kompilasi Java adalah berupa bytecode, yaitu merupakan sekumpulan instruksi yang sangat teroptimasi. Agar bytecode tersebut dapat dieksekusi seperti layaknya program biasa, maka diperlukan suatu program khusus yang akan menerjemahkan dan mengeksekusi setiap baris instruksi bytecode, sehingga seolah-olah dieksekusi oleh mikroprosesor secara langsung. Program inilah yang kita kenal sebagai Java Virtual Machine  (JVM). Dengan kata lain, JVM sendiri merupakan interpreter dari bytecode. Proses inilah yang memungkinkan suatu program Java dapat dieksekusi di lingkungan yang berbeda (multiplatform). Yang diperlukan hanyalah JVM yang harus diimplementasikan untuk setiap platform dimana program tersebut akan dieksekusi,  sedangkan bytecode nya sendiri tetap sama, tidak ada perubahan sama sekali. Hal ini memudahkan programmer karena tidak perlu lagi untuk memikirkan di platform mana aplikasi yang dibuatnya akan dieksekusi. 

Pada perkembangan selanjutnya, Sun Microsystem memperkenalkan Java versi 1.2 atau lebih dikenal dengan nama Java 2 yang terdiri atas JDK dan JRE versi 1.2. Aplikasi-aplikasi Java yang kompatibel dengan Java 2 ini dikenal dengan nama Java 2 Compliant. Java 2 dibagi menjadi 3 kategori, yaitu : 

· Java 2 Enterprise Edition (J2EE)

Kategori ini digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi-aplikasi Java pada lingkungan Enterprise, dengan menambah fungsionalitas-fungsionalitas Java semacam EJB (Enterprise Java Bean), Java CORBA, Servlet dan JSP, serta XML (Extensible Markup Language).

· Java 2 Standard Edition (J2SE)

J2SE merupakan subset dari J2EE. Kategori ini digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi-aplikasi Java pada level Personal Computer (PC).

· Java 2 Micro Edition (J2ME)

J2ME merupakan subset dari J2SE. Kategori ini digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi-aplikasi Java pada handheld device atau perangkat-perangkat semacam ponsel, Palm, PDA, dan PocketPC.[image: image1.png]Jum
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 Gambar 2.1. Lingkungan kerja teknologi Java

Namun sebenarnya, saat ini ada satu kategori lain yakni Java Card, yang khusus dikembangkan untuk membuat aplikasi-aplikasi pada smart card, misalnya aplikasi kartu telepon CHIP, kartu VISA, kartu SIM pada ponsel dan aplikasi mobile banking yang saat ini sudah umum digunakan.
2.4 Java 2 Micro Edition 

Seperti yang telah disebutkan sebelumnya, J2ME dirancang untuk dapat menjalankan program Java pada perangkat-perangkat semacam ponsel dan PDA, yang memiliki karakteristik yang berbeda dengan sebuah komputer biasa, misalnya kecilnya jumlah memory yang terdapat pada ponsel dan PDA. 

J2ME terdiri atas komponen-komponen sebagai berikut :

· Java Virtual Machine (JVM)

· Java API (Application Programming Interface)

· Tools lain untuk pengembangan aplikasi Java, semacam emulator Java Phone, emulator Nokia Seri 60, dan lain-lain. 
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Gambar 2.2. Emulator Standar J2ME dan Emulator Nokia Seri 60

J2ME dibagi menjadi dua buah bagian yang dikenal dengan istilah J2ME configuration dan J2ME profile.

2.5 J2ME Configuration

J2ME Configuration mendefinisikan lingkungan kerja J2ME runtime. Oleh karena setiap handheld devices memiliki fitur-fitur yang berbeda-beda, J2ME Configuration ini dirancang, yakni menyediakan library standar yang mengimplementasikan fitur standar dari sebuah handheld devices. Mengapa perlu J2ME Configuration bisa dikatakan merupakan JRE pada handheld devices. Lingkungan kerja yang dimaksud meliputi Java Virtual Machine (JVM) yang digunakan untuk menjalankan program Java, dan JVM pada J2ME ini berbeda dengan J2ME pada JDK dalam komputer, karena hanya fitur-fitur penting yang berkaitan dengan perangkat wireless saja yang diimplementasikan. 

Ada dua kategori J2ME Configuration saat ini, yakni :

· CLDC (Connected Limited Device Configuration)

Kategori ini umumnya digunakan untuk aplikasi Java pada ponsel semacam Nokia, Samsung Java Phone, Motorola i85s, PDA (personal digital assistant) semacam PALM, PocketPC, dan Pagers. Umumnya, perangkat-perangkat tersebut hanya memiliki memori berukuran 160-512 KiloBytes.

· CDC (Connected Device Configuration)

Kategori ini umumnya digunakan untuk aplikasi Java pada perangkat handheld devices dengan ukuran memori paling tidak 2 MegaBytes. Contohnya adalah Internet TV, Ponsel Communicator, SmartPhone, dan TV pada mobil. 

Sederhananya, perbedaan antara CDC dan CLCD adalah sebagai berikut:

Tabel 2.1. Perbedaan CLDC dan CDC

	CLDC
	CDC

	Mengiplementasikan subset dari J2SE
	Mengimplementasikan seluruh fitur pada J2SE

	JVM yang digunakan dikenal dengan KVM
	JVM yang digunakan dikenal dengan nama CVM

	Digunakan pada perangkat handheld dengan ukuran memori terbatas (160 – 512 Kb)
	Digunakan pada perangkat handheld dengan ukuran memori minimal 2 Mb. 

	Prosesor : 16 bit atau 32 bit
	Prosesor: 32 bit


2.6 J2ME Profile

Jika J2ME Configuration menyediakan library Java untuk implementasi fitur-fitur standar dari sebuah handheld devices, J2ME Profile menyediakan implementasi-implementasi tambahan yang sangat spesifik dari sebuah handheld devices. Sebagai analogi, sebuah ponsel Nokia/Siemens/Motorola/Sony Ericson memiliki kemampuan untuk menelpon ke suatu nomor ponsel lain, karena ini merupakan kemampuan standar dari sebuah ponsel. Namun, masing-masing ponsel tentulah ada keistimewaannya sendiri-sendiri, misalnya Siemens bisa untuk koneksi internet dengan GPRS, Nokia memiliki fasilitas koneksi Bluetooth dengan sesama ponsel Nokia, Sony Ericson mampu untuk menyimpan dan memainkan file MP3, dan lain sebagainya. Kemampuan standar dari ponsel tadi itulah yang diimplementasikan oleh J2ME Configuration, sedangkan kemampuan lain yang sangat bergantung pada jenis perangkat handheld yang digunakan akan diimplementasikan oleh J2ME Profile. 

Ada lima kategori J2ME Profile saat ini, yakni :

· Mobile Information Device Profile (MIDP)

· Foundation Profile

· Personal Profile

· RMI Profile

· Personal Digital Assistance Profile(PDAP)
2.7 Proses Pembuatan Aplikasi dengan J2ME

Secara garis besar, membuat aplikasi dengan J2ME pada handheld devices hampir sama dengan membuat aplikasi pada Personal Computer, hanya saja ada beberapa hal yang bersifat unik dan hanya dilakukan pada pembuatan aplikasi pada handheld devices. 

Ada beberapa aspek yang harus dipertimbangkan sebelum masuk kelangkah-langkah pembuatan aplikasi dengan J2ME. Aspek-aspek itu antara lain : 

· Membuat aplikasi yang sederhana. Menghindari fitur-fitur yang tidak perlu, dan bila memungkinkan fitur-fitur tersebut dibuat sebagai aplikasi yang terpisah atau aplikasi sekunder.

· Semakin kecil ukuran program, semakin baik. Pertimbangan ini adalah aturan wajib bagi programmer game. Semakin kecil ukuran aplikasi, jumlah memori yang digunakan juga semakin kecil, sekaligus memerlukan waktu instalasi yang semakin pendek. 

· Meminimalkan memori yang digunakan ketika aplikasi dijalankan. Untuk meminimalkan jumlah memori yang digunakan pada saat aplikasi dijalankan, penggunaan tipe skalar dan tipe objek sangatlah disarankan. Di samping itu, hubungan dengan garbage collector sebisa mungkin dihindari. Memori harus diatur secara efisien dengan mengatur referensi objek menjadi null ketika aplikasi selesai dijalankan. Cara lainnya adalah mengurangi memori total, maupun memori maksimal yang digunakan pada peralatan tersebut agar resource dapat dilepaskan segera, objek dapat digunakan kembali, dan menghindari exception. 

Berikut ini adalah langkah-langkah proses pembuatan aplikasi : 

· Membuat konsep dasar. Termasuk relasi antar form, manajemen basis data, skenario / jalan cerita (jika aplikasi berupa permainan), kelas dan metode yang akan dipanggil. 

· Writing. Mulai menuliskan kode program (source code)

· Compiling. Pada proses ini, source code diubah menjadi bytecode. Bila masih terjadi kesalahan dalam kode program, perbaiki baris program yang masih salah tersebut, sampai tidak terjadi lagi. 

· Running on Emulator. Jalankan aplikasi yang dibuat didalam emulator. Kesalahan masih mungkin terjadi, misalnya tampilan antar muka, koneksi ke basisdata gagal, dan lain sebagainya.

· Testing. Dalam tahap ini, aplikasi dicoba dan dinilai dari berbagai aspek, sudut pandang. Tiap masukkan bisa dijadikan pertimbangan untuk pengembangan dari aplikasi. 

· Installing. Masukkan aplikasi Java ini ke handheld devices (mis : ponsel). 

2.8 MIDlet

MIDlet adalah aplikasi yang dibuat menggunakan J2ME dengan profile Mobile Information Device Profile (MIDP). MIDP dikhususkan untuk digunakan pada handset dengan kemampuan prosesor, memori, keypad dan layar yang terbatas, misalnya pada ponsel, pager, PDA, dan sebagainya. Arsiktektur tingkat tinggi dari sebuah MIDlet ditunjukan oleh gambar berikut. 
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Gambar 2.3. Arsiktektur tingkat tinggi dari sebuah MIDlet

2.8.1 LifeCycle MIDlet

LifeCycle dari sebuah MIDlet ditangani oleh Application Management Software (AMS). AMS adalah sebuah lingkungan tempat siklus dari sebuah MIDlet mampu diciptakan, dijalankan, dihentikan, maupun dihilangkan. AMS sering pula dinamakan dengan Java Application Manager (JAM).

MIDlet memiliki beberapa fase, yaitu Pause, Active, dan Destroy. Ketika masing-masing state dipanggil, beberapa method standar yang bersesuaian akan dipanggil. Method-method ini merupakan bawaan dari J2ME. Untuk lebih jelasnya, perhatikan gambar berikut :


Gambar 2.4.  LifeCycle MIDlet

Dari gambar tersebut, dapat dijelaskan sebagai berikut :

· Ketika MIDlet pertama kali diciptakan dan diinisialisasi, MIDlet akan berada dalam fase “Pause”.

· Apabila terjadi kesalahan selama konstruksi MIDlet, MIDlet akan berpindah ke fase “Destroy”, dan MIDlet batal diciptakan dengan jalan memanggil fungsi standar destroyApp().

· Selanjutnya, ketika MIDlet dijalankan, MIDlet akan berada pada fase “Active”, dalam hal ini fungsi standar yang dipanggil adalah startApp().

· Akan tetapi, jika di tengah jalan MIDlet dihentikan sementara, MIDlet akan berada dalam fase “Pause” dengan jalan memanggil fungsi standar pauseApp(). Pada fase ini diperlukan proses cleanup terhadap garbage collector yang dihasilkan. 

2.9 JAR dan JAD

Ketika sebuah program aplikasi selesai dibuat, aplikasi tersebut harus dikemas ke dalam sebuah paket (package) kemasan dengan ekstensi file JAR (Java Archieve). Setiap paket MIDlet juga termasuk sebuah file JAD (Java Application Descriptor). File JAD akan mendeskripsikan isi dari file JAR, untuk ponsel apa file MIDlet tersebut dibuat, dan berapa banyak memori yang akan terpakai bila menjalankan MIDlet ini di ponsel. Khususnya, ponsel akan membaca file JAD untuk menentukan bagaimana cara men-download file JAR ke ponsel. 

Contoh isi dari file JAD HelloWorld.JAD.
MIDlet-1: HelloWorld, HelloWorld.png, HelloMIDlet

MIDlet-Jar-Size: 1178

MIDlet-Jar-URL: HelloWorld.jar

MIDlet-Name: HelloWorld

MIDlet-Vendor: Stenly Cicero Takarendehang

MIDlet-Version: 1.0


Berikut adalah penjelasan dari atribut-atribut JAD.

a. MIDlet-1

Berisi 3 buah keterangan : Nama Proyek, Nama Ikon MIDlet, dan Kelas Utama MIDlet.

b. MIDlet-Jar-Size

Berisi Ukuran dari file JAR

c. MIDlet-Jar-URL

Lokasi URL dimana file JAR dari aplikasi MIDlet dapat di – load.

d. MIDlet-Name

Nama dari MIDlet yang dibuat.

e. MIDlet-Vendor

Organisasi pengembang aplikasi MIDlet.

f. MIDlet-Version

Versi dari MIDlet yang dibuat. 

Atribut yang telah disebutkan diatas bersifat mandatory, jadi setiap file JAD harus memiliki atribut-atribut tersebut. 

Selain itu, terdapat juga beberapa atribut-atribut yang bersifat opsional, seperti: 

a. MIDlet-Description

Berisi deskripsi dari MIDlet

b. MIDlet-Icon

Berisi nama file PNG yang digunakan oleh file JAR untuk mewakili MIDlet.

c. MIDlet-Info-URL

Berisi alamat URL untuk informasi lebih lanjut tentang MIDlet.

d. MIDlet-Data-Size

Berisi ukuran minimum persistent data (dalam byte) yang dibutuhkan oleh MIDlet.

e. Atribut lain

Atribut lain dapat digunakan untuk menjelaskan sebuah MIDlet, asalkan nama atribut tersebut tidak di awal dengan “MIDlet-”.

2.10 GSM, SIM dan GPRS

Global System for Mobile Communication (GSM) adalah salah satu teknologi komunikasi selular digital.

Subscriber Identify Module (SIM) adalah chip yang digunakan untuk mengidentifikasi pengguna ponsel. Di dalam chip tersebut terdapat kode unik, sehingga operator dapat membedakan tiap pengguna ponsel.

General Packet Radio Service (GPRS) adalah metode yang digunakan untuk transfer data digital, melalui jaringan telpon selular. 
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