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TAKARIR

Emulator

Software yang membuat suatu program agar bisa dijalankan pada platform lain
atau yang membuat program berjalan seperti pada platform yang sebenarnya

Java 2 Micro Edition (J2ME)
Bagian dan aphkasi yang digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan
aphkasi-aphkasi Java pada ponsei, Palm, PDA dan Pocket PC.

Mobile Information Device Profile (MIDP)
Berisi informasi profil perangkat komunikasi 2arah dengan fasilitas toolkit
tampilan, metode pemasukan dari pengguna, penyimpanan data menggunakan
model basis data berorientasi record (tampilan) sederhana.MIDP dibangun
untuk aphkasi mobile phone dan mengatasi isu-isu seperti antarmuka pemakai
janngan dan siklus hidupaphkasi.

Mobile game

Software permainan yang bisa dimainkan pada ponsei atau perangkat portabel
lainnya.

Unified Modelling Language (UML)
Bahasa grafis untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan, dan membaneun
sistem perangkat lunak.

Game Sudoku

Jenis permainan logika angka nngan, dengan mengisikan angka 1-9 pada kotak
kosong sehingga semua kotak kosong terisi semua dengan ketentuan pada
masing-masing kolom, bans, dan subgrid (1 grid sudoku =3X3 subgrid)

Game worlds

Elemen-elemen utama yang terdapat dalam suatu program game.

Garbage collector

Fasilitas dan program Java untuk mengurangi beban pengelolaaan memon oleh
programmer dan mengurangi atau mengeliminasi sumber kesalahan terbesar
yang terdapat di dalam bahasa Java yang memungkinkan alokasi dinamis.

Graphical User Interface (GUI)
Antarmuka computer yang berbasiskan grafis. Merupakan citra grafis yang
ditampilkan di layar computer untuk mengakses aphkasi software.

IX



Application Programming Interface (API)
Penghubung suatu aphkasi dengan aplikasi lainnya. Suatu rutin standar yang
memungkinkan programmer menggunakan fungsi-fungsi dari sistem tersebut.

Game board

Layanan aplikasi game berupa bentuk tampilan game beserta latar belakangnya
Java Development Kit (JDK)

Sekumpulan program dan library Java yang digunakan untuk menjalankan dan
mengembangkan program Java.

Java Virtual Machine (JVM)
Komponen untuk menjalankan program Java pada emulator perangkat
genggam.
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BAB I

PENDAHl LIAN

1.1 Latar Belakang

Makln berkembangnya kebutuhan manusia akan teknologi terutarna yang

tidak dibatasi oieh tempat dan waktu membuat fungsi dari telepon seluier tidak

lagi hanya sebagai alat komunikasi.Berhubungan dengan hal tersebut manusia

juga memerlukan hiburan yang berfungsi untuk membuang kejeiuihan.Salah satu

bentuk hiburan adalah game. Ada beberapa jenis game, salah satunya adalah

sudoku. Sudoku adalah permainan (teka-teki) logika angka yang ringan, yang

dapat dimainkan semua orang yang sudah bisa berhitung 1sampai 9.Dimana ada 9

x 9 grid yang dibagi lagi menjadi 9 subgrid yang berisi 3x3 kotak. Pada 9x9

kotak tersebut diisikan beberapa angka yang acak, yang nantinya pemain diminta

untuk mengisi semua kotak yang beluni diisi angka dengan ketentuan :

I Tian subgrid hams diisi angka 1-9 dengan tidak ada angka yang sama

2. Tiap baris hams diisi angka 1-9 dengan tidak ada angka yang sama

3. Tiap kolom hams diisi angka 1-9 dengan tidak ada angka yang sama

Game sudoku sangat populer baik di negara asalnya Jepang maupun di

negara lain seperti Indonesia. Game sudoku merupakan jenis game mengasah

otak, jadi selain kejenuhan yang bisa dibuang, daya pikir juga bisa dikembangkan.

Sudoku lebih menekankan pada permainan logika, maka dibutuhkan logika yang

tepat untuk menyelesaikannya, tentunya tiap level kesulitannya juga

membutuhkan tingkat logika yang berbeda. Dari sini, otak kiri dilatih bekerja



secara sistematis. Dengan bertambahnya level kesulitan, pemain dituntut kreatif

mencari solusi penyelesaian materi. Dari sisi ini, otak kanan dilatih bekerja secaia

kreatif.

Disini timbul alasan mengapa dibangun software ini, yaitu karena semakin

banyaknya orang yang meminati game sudoku, tetapi terbatas pada media desktop

PC, laptop, media massa seperti kuis-kuis sudoku dalam majalah, koran, dan

tabloid. Sehingga munculah ide untuk membangun software game sudoku yang

bisa dimainkan pada media telepon seluier tanpa dibatasi oleh mang, tempat, dan

waktu.

1.2 Rumusan Masalah

Masalah yang ditimbulkan dari pembuatan software ini adalah :

"Bagaimana mengimplementasikan teknologi J2ME dalam pembuatan game

sudoku pada perangkat mobile yang mendukung aplikasi berbasis Java'1

1.3 Batasan Masalah

Batasan - batasan masalah dalam pembuatan software ini adalah :

1. Software ini didesain dengan menggunakan teknologi J2ME.

2. Software ini didesain dengan ukuran layar untuk handphone dengan layar

(176 x 208) dan (176 x 220) piksel.

3. Software ini merniliki tiga level, dimana tiap level akan ditemui bentuk soal

yang berbeda tingkat kesulitannya.

4. Software ini mengunakan emulator dan telepon seluier sebenarnya.



5. Software ini adalah game singieplayer, yaitu hanya dimainkan oleh seorang

pemain saja pada sebuah perangkat mobile .

6. Software ini tidak menggunakan suara karena suara hanya akan mengganggu

konsentrasi pemain .

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian adalah :

1. Mengimplementasikan teknologi J2ME pada game mobile.

2. Membuat game sudoku pada telepon seluier.

1.5 Manfaat penelitian

Manfaat penelitian adalah memberikan alternatif hiburan yang sekaligus

mampu melatih mengembangkan kieatifitas, logika, nalar dalam bentuk game

sudoku kepada para pengguna telepon seluier.

1.6 Metodologi Penelitian

Untuk melancarkan penelitian tersebut, maka perlu dilakukan hal-hal

sebagai berikut:

1. Analisis kebutuhan, meliputi penganalisaan hal-hal yang dibutuhkan dalam

pembuatan program ini.

2. Perancangan, meliputi pembuatan desain yang akan diimplementasikan pada

program ini.



3. Coding, meiputi realisasi rancangan dalam bentuk program.

4. Pengujian program yang sudahjadi.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistem penulisan laporan berguna untuk memberi gambaran umum dari

keseluruhan isi laporan. Penulisan laporan ini dibagi dalam beberapa bab, yaitu :

Bab 1 berisi pendahuluan yang meliputi latar belakang, rumusan masalah,

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan

sistematika penulisan.

Bab II berisi landasan teori yang meliputi gambaran umum tentang teori

yang diterapkan dalam pembuatan software ini. Dalam bab ini dijelaskan tentang

teori-teori pemrograman berorientasi objek, Teknologi java, java2, J2ME,

pemrograman java pada perangkat lunak dan teori pembuatan program game.

Bab III berisi analisis kebutuhan perangkat lunak yang meliputi metode

analisis dan hasil analisis. Dalam bab im dijelaskan tentang kebutuhan software

yang diperlukan, seperti input, output, proses, serta spesifikasi software game

yang digunakan.

Bab IV berisi perancangan perangkat lunak yang meliputi metode

perancangan dan hasil perancangan. Perancangan dari software game ini dengan

menggunakan Unified Modelling Language (UML). Dalam perancangan im,

digunakan dua diagram untuk memodelkan software game, yaitu diagram use

ease dan diagram kelas.



Bab V berisi implementasi perangkat lunak yang meliputi batasan

implementasi, tahapan pembuatan program dan implementasi.

Bab VI berisi analisis kinerja perangkat lunak yang meliputi pengujian

terhadap perangkat lunak. Dijelaskan pula tentang pengujian software berupa

error handling.

Bab VII berisi penutup yangmeliputi kesimpulan dan saran.



BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Pendekatan Berorientasi Objek

Pendekatan berorientasi objek adalah cara memandang nersoalan

menggunakan model-model yang diorganisasikan seputar konsep objek yang

mengkombinasikan struktur data dan perilakuentitas.

Pada pendekatan berorientasi objek, blok pembangun utama sistem

perangkat lunak adalah objek dan/atau kelas. Calon-calon kelas umumnya

merupakan sesuatu yang diperoleh dari kosakata di mang persoalan dan/atau

mang solusi. Kelas merupakan deskripsi himpunan objek yang serupa. Setiap

objek memiliki identitas (sesuatii yang membedakan dengan objek lain), state

(data yang diasosiasikan dengannya ), dan perilaku.

Adanya pewarisan dalam pendekatan berorientasi objek rnemungkinkan

struktur dan perilaku dipakai bersama dalam beberapa subklas yang sama tanpa

mengalami redundansi dan penggunaan ulang (reuse) rancangan dan kode pada

proyek-proyek yang akan datang [RIC03].

2.1.1 Kelas

Kelas merupakan deskripsi satu objek atau lebih dengan sekumpulan arribut

dan layanan seragam, tennasuk deskripsi penciptaan objek bam di kelas itu. Kelas

objek mendeskripsikan kelompok objek dengan properti-properti yang sama.



perilaku yang umum, kelompok stmktur data yang dibentuk oleh kelas,

keterhubungan terhadap himpunan objek-objek Iain dan semantik yang umum.

2.1.1.1 Kegunaan Kelas

Kegunaan kelasadalah sebagai berikut [RIC03] :

a. Kelas merupakan abstraksi dari masalah yang dihadapi. Abstraksi memberikan

kemampuan generalisasi beberapa kasus spesifik menjadi induk kasus serupa.

b. Definisi nama kelas dan atribut, dan operasi-operasinya cukup disimpan dan

ditulis sekali per kelas. Semua objek dalam kelas mendapatkan manfaat

penggunaan kembali (reuse) kode itu.

c. Kelas merupakan penerapan prinsip pengkapsulan yang memadukan properti-

properti unit komputasi (data dan operasi) untuk mengembangkan satu

tanggung jawabtertentuyang dimilikinya.

2.1.1.2 Karakteristik Kelas

Kelas mempunyai karakteristik-karakteristik yang unik yaitu :

a. Inclusiveness

Kelas dapat berisi kelas-kelas lain dalam satu kelas (kelas agregat) atau

kelas tidak berisi kelas-kelas lain (kelas atomik).

b. Tangibility

Kemampuan kelas untuk merepresentasikan sesuatu yang terdapat

entitas fisiknya atau infonnasi abstrak.

c. Integrity



Sumber daya kelas tidak dijaga dari pengaruh luar, atau kelas guarded,

yaitu kelas memaksakan pengendalian akses sumberdaya di objek.

d. Persistence

Sifat-sifat kelas bardasm persistence terbagi menjadi tiga yaitu :

(i). Transient, yaitu diciptakan dan dihilangkan semua operasi program,

(ii). Temporaiy, yaitu diciptakan selama operasi dan dihilangkan ketika

program berakhii.

(iii). Permanent, yaitudisimpan di basisdata.

e. Sequentially

Kelas dapat memiliki banyak alur kendali (kelas konkuren) atau kelas

dikendalikan dari sumberdaya estemal (kelas sekuen).

2.1.1.3 Properti Kelas

Kelas memiliki properti-properti sebagai benkut:

a. Nama

Nama digunakan untuk membedakan kelas-kelas yang lain.

b. Atribut

Atribut adalah properti bemama di kelas yang mendeskripsikan satu range

mlai yang dapat dimiliki instan kelas dan merepresentasikan suatu properti

dari sesuatu yang dimodelkan. Kelas dapat memiliki beberapa atribut atau

tidak sama sekali.

c. Operasi/Metode



Operasi adalah implementasi layanan yang dapat diminta dari suatu objek.

Kelas dapat memiliki beberapa objek atautidak sama sekali.

d. Tanggungjawab (responsibilities)

Tanggungjawab adalah kontrak atau kewajiban kelas. Kelas yang berisi

sejumlah atribut dan operasi mempakan manifestasi tanggungjawab yang

diembannya untuk dilaksanakan.

2.2 Teknologi Java

Java adalah bahasa pemrograman berorientasi objek yang dikembangkan

oleh Sun Microsystems. Sebagai bahasa pemrograman, Java dikenal sebagai

bahasa pemrograman tingkat tinggi dengan fitur-fitur utama sebagai berikut:

a. Simple

Java dirancang untuk mudah dipelajari, terutarna bagi yang telah mengenal

C/C++ akan mudah utnuk menggunakan Java.

b. Object Oriented

Java adalah bahasa pemrograman berorientasi objek yang mempakan

pemrograman masa depan.

c. Robust and secure

Java dirancang sebagai bahasa pemrograman yang handal dan aman.

Manajemen memori dan pengaturan keamanan yang bagus mempakan

keunggulan bahasa ini.

d. Architecture Neutral and Portable



Java dirancang untuk dapat dijalankan di semua platform, tanpa peduli

apakah aisitektur perangkat Intel, AMD atau Macintosh. Java memungkinkan

untuk berjalan pada sistem operasi apapun, baik di Windows, Linux, Solaris,

MacOS dan sebagainya tanpa hams melakukan kompilasi ulang pada program

Java yang dibuat.

e. High Performance

Java dirancang untuk menghasilkan aplikasi-aplikasi yang terbaik.

2.3 Java

Setelah mengalami pengembangan-pengembangan, Sun Microsystem

akhimya mengenalkan Java versi terbam yaitu Java versi 1.2 atau lebih dikenal

dengan nama Java 2 yang terdiri atas JDK dan JRE versi 1.2. Aplikasi-aplikasi

yang mendukung dan kompatibel dengan Java 2 dikenal sebagai Java 2

Compliant. Terdapat tiga kategori dalam Java 2 ini, yaitu :

1. Java 2 Standard Edition (J2SE)

Kategori ini digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi-

aplikasi Java pada level PC.

2. Java Enterprise Edition (J2EE)

Kategori ini digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi-

aplikasi Java pada lingkungan enterprise dengan menambah fungisonalitas-

flingsionalitas Java semacam E.IB (Enterprise Java Bean), Java CORBA,

Servlet dan JSP, serta JavaXML, (Extensible Markup Language).

3. Java 2 Micro Edition (J2ME)
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Kategori ini digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi-

aplikasi Java pada handheld devices atau perangkat-perangkat mobile lainnya

semacam bandphone. Palm, PDA dan Pocket PC.

Pembagian lingkungan kerja pada teknologi Java terlihat pada Gambar 2.1

Optional
package

Java 2

Enterprise
Edition

(J2SE)
Core APIs

•' r:
Optional

•^ ! package

Java 2

Standard

Edition

(J2SE)
Core j v
APIs I

\ r

Foundation profile

Personal

profile |
RMI

profile

Other

CDC

profile
Mobile Information i

Device Profile i

Java 2 Micro Edition Core APIs

Gambar 2.1 Pembagian lingkungan kerja pada teknologi Java

Java

card

APIs

2.4 Java Micro Edition (J2ME)

J2MH (Java 2 Micro Edition) merupakan subset dari J2SE yang ditujukan

untuk implementasi pada peralatan embedded system dan handled yang tidak

mampu mendukung secara penuh implementasi menggunakan J2SE.
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Embedded system sendiri adalah produk-produk dengan komputer kecil

berada di dalamnya, namun aplikasi yang bisa dimanfaatkan dan peralatan

tersebut sangatlah spesifik. Hal ini tentu saja berbeda dengan komputer PC yang

dikenal sehari-hari, yang mampu digunakan untuk berbagai aplikasi. Contoh

embedded system adalah aplikasi-aplikasi yang memanfaatkan mikroprosesor

seperti televisi, sistem keamanan gedung dan sebagainya.

J2ME dirancang untuk dapat menjalankan program Java pada perangkat-

perangkat semacam handphone dan PDA, yang mempunyai karakteristik berbeda

dengan sebuah komputer biasa, misal kecilnya jumlah memon pada handphone
dan PDA.

2.4.1 J2ME Configuration

J2ME Configuration mendefinisikan lingkungan kerja J2ME, runtime dan

menyediakan library standar yang mengimplementasikan fitur standar sebuah

perangkat genggam. Lingkungan kerja yang diamksud meliputi JVM (Java

Virtual Machine). J2ME Configuration dikategorikan menjadi dua yaitu :

a. CLDC (( onnectedLimited Devices Configuration)

Kategon ini umum utnuk aplikasi Java pada handphone, organizer,

atau PDA. CLDC digunakan untuk mengimplementasikan program Java pada

perangkat-perangkat keras dengan ukuran memori sangat terbatas, yakni 160-

512 Kbytes. Akibatnya fitiir-fitur yang kurang penting untuk

diimplementasikan dalam handheld device yang bersangkutan dari Java 2

hams dibuang.



b. CDC (('onnectedDevice (Configuration)

CDC digunakan untuk peralatan dengan kapasitas memori yang lebih

besar dengan koneksi jaringan yang lebih kokoh misalnya pada peralatan

internet. Configuration ini diperuntukkan bagi peralatan wireless dengan

resource memori yang lebih besar minimal beberapa Megabyte dengan

kemampuan untuk melakukan koneksi internet.

2.4.2 J2ME Profile

J2ME Profile menyediakan implementasi tambahan yang sangat spesifik

dan sebuah perangkat genggam. J2ME Profile yang dikategonkan menjadi lima
yaitu :

a. MIDP (Mobile Information Devices Profile)

MIDP menyediakan library-library Java untuk implementasi dasar

antarmuka (GUI), implementasi janngan (networking), database dan timer.

MIDP dirancang untuk wireless phone dan pager.

b. Foundation Profile

Profile dasar untuk non-GUI network devices pada CDC.

c. Personal Profile

d. PDA Profile

e. RMI Profile

MIDP dirancang khususnya untuk wireless phone dan pager. MIDP

menyediakan library Java untuk implementasi dasar antannuka (GUI), jaringan
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database dan timer. Aplikasi MIDP yang dijalankan pada sebuah perangkat
genggam disebut dengan Java MIDP atau MIDIet.

Secara arsitektural, J2ME Profile dapat digambarkan seperti terlihat pada
Gambar 2.2

RMI Personal

MIDP PDA Foundation Profile

CLDC CDC

KVM CVM

Host Operating System

Gambar 2.2 J2ME profile

2.4.3 API (Application Programming Interface)

API paling menentukan dari kemampuan mobile devices. Sebagai tambahan

untuk API CLDC. terdapat dua komponen API yang berpotensial pada platform
J2ME :

a. Mobile Information Devices Profile (MIDP) APIs

Sebuah standarisasi dari sejumlah API yang ditentukan oleh Mobile

Information Devices Profile Expert Group (MIDPEG).

b. OEM-spesifie APIs

Disediakan oleh OEM untuk mengakses fungsi tertentu yang dapat diberikan

pada handheld devices. Aplikasi yang mengunakan APIs ini mungkin tidak akan
cocok bila digunakan oleh handheld lain.
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2.4.4 MIDIet

Midlet adalah aplikasi yang dibuat menggunakan Java 2 Micro Edition

dengan profile MIDP. MIDP dikhususkan untuk digunakan pada handset dengan

kemampuan CPU, memori, keyboard, dan layar yang terbatas misalnya pada
handphone, PDA dan sebagainya.

Pengaplikasian API ditentukan oleh interkasi antara aplikasi dan MIDP serta

bagaimana MIDIet mi dikontrol. Penanganan eksekusi applikasi dilakukan oleh

JAM (Java Application Manager). JAM akan mengatur instalasi, eksekusi,

manajemen versi dan perhitungan MIDIet.

Secara umum terdapat beberapa hal penting dalam membuat sebuah aplikasi

MIDIet yaitu lifecycle dan user antarmuka.

2AAA Life Cycle

Lifecycle dan sebuah MIDIet ditangani oleh AMS (Application Management

Software). AMS im adalah sebuah lingkungan tempat siklus dan sebuah MIDIet

mampu diciptakan, dijalankan, dihentikan, maupun dihilangkan. AMS juga sering

dinamakan dengan JAM (Java Application Manager).

MIDIet memiliki beberapa state yaitu pause, active, dan destroy. Ketika

masing-masing state dipanggil, beberapa method standar yang bersesuaian

dipanggil. Method-method m\ merupakan bawaan dari J2ME. Jika digambarkan

status daur hidup MIDIet dapat dihhat pada Gambar 2.3.



New()

Paused destroyApp()

Desroyed

startAppO

Active destroyApp()

Gambar 2.3 Daur hidup MIDIet

Dari gambar tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut :

a. Ketika MIDIet pertama kali diciptakan atau diinisialisasi, MIDIet berada

dalam statepause.

b. Apabila terjadi kesalahan selama konstruksi MIDIet, MIDIet akan berpindah

ke state destroy dan MIDIet batal diciptakan dengan jalan memanggil fungsi
standar destroyApp().

c. Selanjutnya ketika MIDIet dijalankan, MIDIet akan berada pada state active,

dalam hal ini fungsi standar yang dipanggil adalah startAppQ.

d. Akan tetapi, jika ditengah jalan MIDIet dihentikan sementara, MIDIet akan

berada dalam state pause dengan jalan memanggil fungsi standar pauseAppQ.

Pada state ini diperlukan proses cleanup terhadap garbage collector yang
dihasilkan.
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2.4.4.2 User Antarmuka

User Antarmuka dari MIDP terdiri atas API-API yang High Level dan Low

Level. Low Level API berbasis pada class Canvas., sedangkan High Level API

berbasis pada screen. Sebuah aplikasi MIDIet akan mengalami beberapa proses

sebelum dapat digunakan dalam sebuah perangkat handphone. Proses tersebut

meliputi :

a. Editing :proses mulai menuhs dan program disimpan dalam ekstensi java.

b. Compiling : proses dimana program yang dibuat dalam ekstensi java diubah

dalam bentuk byte code menjadi file yang berekstensi class.

c. Preverify : proses penyusunan kembali byte code dan file berekstensi class tadi

untuk venfikasi akhir pada CLDC virtual machine. Di samping itu diperiksa

juga apakah ada fiitur dari virtual machine yang tidak di-support oleh CLDC.

d. Packaging : proses ini kurang lebih adalah pengemasan semua file yang

diperlukan tennasuk di dalamnya tennasuk file-file tambahan seperti teks atau

gambar ke dalam sebuah file berekstensi jar.

e. Run atau Debug : proses untuk memeriksa hasil kode program dalam emulator

untuk proses pembuatan aplikasi MIDIet dapat dilihat pada Gambar 2.4.



Edit

Java file

Preverify
Class file

Application
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Computing

Class file

Application
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Device

Preverify

Preverify
Class file

Run/Debug
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Change
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_ ^.
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Device

Gambar 2.4 Proses pembuatan aplikasi MIDIet

2.5 Pemrograman Java Pada Perangkat Lunak

2.5.1 Pemrograman GUI

Fungsi-fungsi untuk pembuatan antarmuka berbasis window (GUI)

disediakan oleh MIDP. Fungsi-fungsi ini ditangani oleh paket javax.microedition.

Icdui. Pemrograman GUI dibagi menjadi dua level, yaitu high level dan lowlevel.

Pada hightevel. aplikasi MIDIet yang dibuat akan lebih portable deng

banyak perangkat genggam yang berbeda. Sedangkan pada lowlevel ak

sjan

an



didapatkan fungsionalitas yang lebih spesifik ke jenis perangkat genggam yang

digunakan.

Paket javax.microedition.lcdui untuk pembuatan GUI pada MIDIet

mempunyai dua obyek yaitu display dan screen. Display menyediakan fungsi

untuk manajemen layar, menampilkan object screen dan menyediakan infonnasi

tentang properti pada perangkat genggam yang digunakan. Sedangkan screen

menyediakan fungsi untuk interaksi antara pengguna dengan perangkat genggam.

Obyek screen memiliki empat jenis obyek turunan yang umum digunakan,

yaitu :

1) Text Box, menyediakan media untuk menerima masukan teks dari keypad

pengguna handphone.

2) Alert, menyediakan informasi kecil kepada pengguna yang ditampilkan ke

layar sebelum kemudian berpindah ke object screen lain.

3) List, menyediakan masukan pilihan layar.

4) Fonn, memungkinkan untuk menampilkan beberapa komponen GUI

semacam daftar pilihan serta masukan teks dalam satu layar.

J2ME sendiri terdiri atas komponen-komponen sebagai berikut:

1) JVM (Java Virtual Machine)

Komponen ini untuk menjalankan program-program Java pada emulator

atau perangkat genggam.

2) Java API (Application Programming Interface)

Komponen ini mempakan kumpulan library untuk menjalankan dan

mengembangkan program-program Java pada perangkat genggam.
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3) Tools

Komponen ini untuk pengembangan aplikasi Java, semacam emulator untuk

Java Phone.

2.6 Teori Dalam Pembuatan Program Game

Urutan pembuatan Game dan pengembangan program game adalah sebaagi

berikut:

a. Tentukan tipe game yang ingin dibuat

Penentuan ini sebagai dasar mulai bekerja sampai mendapatkan ide yang

bagus untuk dibuat game.

b. Definisikan model game dan tujuannya

Pada tahap ini sebaiknya model game ditulis secara jelas sehingga jika

terjadi perubahan maka gamenya tetap konsisten dan tidak membingungkan.

c. Definisikan secara jelas Game Worlds-nya

Game worlds adalah elemen-elemen utama yang terdapat dalam suatu

program gameyang terdiri dari :

(i). Game board

Game board merupakan bentuk tampilan, latar belakang, dan lainnya.

(ii). Instmksi untuk game

Instmksi untuk game hams jelas supaya tidak membingungkan dan

pemain dapat menentukan langkah dari game tersebut.

(iii). Informasi untukpemain



Informasi ini penting ditampilkan dalam program game ketika sedang

berjalan.

(iv). Penghargaan

Penghargaan digunakan sebagai rangsangan untuk pemain ketika

menyelesaikan level tertentu dan mendorong untuk melanjutkan ke

level berikutnya.

(v). Variasi

Vanasi digunakan agar pemain tidak cepat merasa bosan tetapi variasi

tidak boleh berlebihan karena dapat membuat alur cerita menjadi tidak

konsisten dan membingungkan.

(vi). Tingkat Kesulitan

Tingkat kesulitan dari program game akan membuat pemain menjadi

bergairah jika melewati tingkat kesulitan yang diberikan.

d. Pastikan game bisa dimainkan

Game yang tidak mungkin diselesaikan akan membuat program game

tidak dapat dimainkan.

e. Rancang program sebaik mungkin

Gunakan teknik pemrograman yang sesuai dalam membuatnya dan buat

program yang mudah dimodifikasi dan dikembangkan.

f. Pengujian program

Program yang selesai hams diuji. Pertama, program diuji operancangnya

sendiri (alpha test) untuk menentukan kesalahan logika yang mungkin terjadi.

Kedua, program diuji oleh orang lain (beta test) untuk mengetahui kesalahan



BAB III

ANALISIS KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

3.1 Metode Analisis

Metode analisis yang digunakan adalah metode analisis dengan pendekatan

terstmktural (structural approach) yang lengkap dengan alat (loots) berupa jenis

komputer yang dibutuhkan dan teknik (techniques) yaitu metode dan fungsi-

fungsi yang diperlukan dalam pengembangan sistem, sehingga akan dihasilkan

sistem yang srtukturnya dapat didefinisikan dengan baik dan jelas.

3.2 Hasil Analisis

Hasil analisis dari kebutuhan-kebutuhan didalam pembuatan perangkat

lunak meliputi input, proses, output, serta fungsi-fungsi yang dibutulikan dan

antarmuka yang diinginkan.

a. /wp«//masukan

Input dari sistem ini adalah :

1. Pengaturan atau setting

Merupakan pengaturan terhadap game yang akan atau sedang dimainkan,

pengaturan tersebut antara lain :

- Buka soal lainnya

yaitu untuk membuka soal sudoku yang lain, yang telah disimpan pada

folder Res.
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- Pengurangan soal

Penggunaan fungsi pengurangan soal untuk membantu pemain dalam

memecahkan soal sudoku tersebut, dengan jalan sistem akan

memberikan sejumlah angka jawaban pada soal tersebut dan sisanya

pemain yang akan mengisinya.

b. Proses

Beberapa proses yang dapat dilakukan oleh sistem adalah sebagai berikut:

1. Proses penampilan angka pada gridakwan 9x9 (gameboard)

Pada proses ini game akan menampilkan angka yang menjadi soal dari

game sudoku ini.

2. Proses penampilan grid 9x9 (gameboard)

Pada proses ini dilakukan pengambilan gambar papan permainan yaitu

grid ukuran 9x9.

3. Proses penampilan jawaban pemecahan

Proses ini dilakukan untuk menampilkan jawaban dari soal sudoku yang

sedang dimainkan dengan metode depth-backtracking.

4. Proses pengecekan apakah angka yang dimasukkan benar atau salah

Pada proses ini jika temyata angka yang dimasukkan salah dan tidak

sesuai dengan ketentuan makan angka tersebut akan berwama merah.

6. Proses game berjalan

Proses ini dilakukan untuk menampilkan angka yang diinputkan.



c. Output/kduaran

Output pada sistem ini adalah status game pada suatu kondisi tertentu ketika

game tersebut sedang berlangsung.

1. Angka yang sedang dimainkan baik pada proses bennain, belajar maupun

pada penampilan jawaban soal sudoku

2. Huruf yang ditampilkan pada mode 'Tentang Sudoku' dan 'Cara

Bennain'.

d. Antannuka yang diinginkan

Suatu sistem yang memiliki antannuka yang menarik, informatif dan praktis

dengan tampilan yang inovatif dan komunikatif

e. Analisis kebutuhan sojtware

Software yang digunakan untuk membuat sistem adalah :

1. Sistem Operasi (Operating System)

Windows 98, Windows 2000 atau Windows XP, dan Symbian mempakan

sistem operasi yang dapat digunakan utnuk mengoperasikan sistem ini.

2. Netbeans 5.0 Blue J dan J2SDK 1.4.2 03 sebagai editor penulisan kode

dan pengembangan aplikasi.

3. J2ME Wireless toolkit sebagaipengujicobaan sistem dan emulator.

4. Corel Draw 11.0 dan Microsot Visio untuk merancang desain game.
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BAB IV

PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

4.1 Metode perancangan

Metode perancangan perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan

implementasi J2ME pada game "Sudoku" ini menggunakan Unified Modelling

Language (UML). Model-model yang digunakan dalam perancangan ini adalah

diagram kelas, diagram use-case, diagram sekuen, diagram aktivitas dan diagram

kolaborasi. Diagram kelas digunakan untuk mendokumentasikan aspek static dari

sistem. Diagram use-case, diagram aktivitas, dan diagram sekuen digunakan untuk

mendokumentasikan aspek dniamis dari sistem.

4.1.1 Hasil analisis

4.1.1.1 UnifiedModelling Language (UML)

4.1.1.1.1 Diagram Use-Case

Diagram use-case digunakan untuk mendeskripsikan apa yang seharusnya

dilakukan oleh sistem. Diagram use-case menyediakan cara mendeskripsikan

pandangan ekstenial terhadap sistem. Diagram use-case memiliki tiga elemen

penting yaituactor use-case, hubungan ketergantungan, generalisasi dan asosiasi.

Dalam perancangan game dengan diagram use-case ini, digambarkan

kebutuhan game dan interaksi antara pemain dan game. Hubungan antara game

dan pemain ditunjukkan oleh gambar 4.1.
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Gambar 4.2 Diagram kelas

4.1.1.1.3 Diagram Sekuen

Diagram sekuen menunjukkan urutan waktu dan proses yang terjadi pada

sebuah fungsi sistem sehingga dapat terlihat pertukaran data yang terjadi

diantaranya. Diagram sekuen yang dapat digambarkan. antara lain :

a. Diagram sekuen Pemanggilan game

b. Diagram sekuen Bukasoal lainnya

c. Diagram sekuen Pengurangan soal

28



d. Diagram sekuen Pemecahan

e. Diagram sekuen Main dari awal

f. Diagram sekuen Tentang sudoku

g. Diagram sekuen Cara bermain

h. Diagram sekuen Menjalankan game

Ketika pemain menjalankan game pertama kali, maka kelas yang pertama

kali dipanggil adalah kelas yang mewariskan Midlet. Kemudian akan dipanggil

kelas Mainform sebagai kelas MyGameCanvas yang akan memunculkan menu-

menu permainan yang terdiri dari Buka soal lainnya. Pengurangan soal.

Pemecahan, Main dari awal, Belajar, Tentang sudoku, Cara bermain, Keluar

menu, dan Keluar. Selain itu, ketika aplikasi ini dibuka, maka dengan sendirinya

salah satu dari beberapa soal sudoku akan muncul, sehingga pemain bisa langsung

memainkannya, tanpa hams memilih soal teriebih dahulu. Diagram sekuen

panggilgame ditunjukkan oleh gambar4.3

O

/\ MymenSudoku Mainform

Panggil game

selesai

startApp()

getDisplay()

show()

Gambar 4.3 Diagram sekuen pemangilan game
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Apabila pemain memilih Buka soal lainnya, maka permainan akan dimulai

dari soal yang dipilih oleh pemain. Selain soal yang dipilih, pemain juga bisa

memilih soal sudoku yang kosong. sehingga pemain bisa mengisinya sendiri,

kemudian menyelesaikannya. Diagram sekuen buka soal lainnya ditunjukkan oleh

gambar 4.4

O

A Mainform

Buka soal lainnya

Soal sudoku lain

getDisplay()

paint()

Selector

Gambar 4.4 Diagram sekuen buka soal lainnya

Diagram sekuen pengurangan soal yang berfungsi untuk menampilkan

bantuan pada game yang berupa pengurangan soal, sehingga jumlah kotak kosong

yang hams diisi oleh pemain semakin sedikit. Diagram sekuen pengurangan soal

ditunjukkan oleh gambar 4.5



o

A Mainform

Pengurangan soal

Tampilan
pengurangan soal

getDisplay()

paint()

Sudoku

Gambar 4.5 Diagram sekuen pengurangan soal
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Diagram sekuen pemecahan merupakan proses jalannya menampilkan solusi

dari soal sudoku yang sedang dimainkan. Dengan ini pemain bisa mengetahui

jawaban dari soal sudoku yang dimainkannya. Diagram sekuen pemecahan

ditunjukkan oleh gambar 4.6

o

A Mainform

Pemecahan

Tampilan
pemecahan

getDisplay()

paint()

Sudoku

Game

TerpecahkanQ

Gambar 4.6 Diagram sekuen pemecahan
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Diagram sekuen main dari awal. yang berfungsi untuk menampilkan soal

sudoku ketika pertama kali dibuka dan sama sekali belum diisi oleh pemain. Hal

ini disebabkan pemain ingin memulai permainannya dari awal lagi. Diagram

sekuen pemecahan ditunjukkan olehgambar 4.7.

o

A Mainform

Main dari awal

Tampilan Game
Pertama kali

MymenSudoku

getDisplay()

playAgainQ

Gambar 4.7 Diagram sekuen Main Dari Awal

Diagram sekuen Tentang Sudoku mempunyai fungsi untuk menampilkan

profil pembuat game ini dan aturan main dari permainan sudoku secara umum.

Diagram sekuen Tentang Sudoku ditunjukkan oleh gambar 4.8.



o

A Mainform

Main dari awal

Tampilan
TentangSudoku

TentangSudoku

getDisplay()

paint()

Gambar 4.8 Diagram sekuen Tentang Sudoku

33

Diagram sekuen Cara Bennain yang berfungsi sebagai proses menampilkan

cara untuk memainkan game sudoku ini. Sehingga game sudoku ini dapat

dimainkan dengan mudah oleh siapa saja. Diagram sekuen Cara Bennain

ditunjukkan oleh gambar 4.9.

o

A Mainform CaraBermain

Main dari awal
»-

getDisplay()

Tampilan
CaraBermain

: -^
paint()

Gambar 4.9 Diagram sekuen Cara Bennain
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Diagram sekuen menjalankan game, yang berfungsi sebagai proses

menggerakkan cursor kebawah, keatas. kekanan, alaupun kekiri dan juga untuk

mengisi angka ke dalam kotak-kotak sudoku yang kosong. Diagram sekuen

menjalankan game ditunjukkan oleh gambar 4.10.

O

A MymenSudoku mainform

Start game
startAppO

TerpecahkanO

getDisplay()

paint()

ilegalValueQ

setColor()

legalValueQ

setColor()

gameTerpecahkan()

t stopMoveCursorQ

sudoku

getKeys()

moveNow()

Gambar 4.10 Diagram sekuen Menjalankan Game

4.1.1.1.4 Diagram Aktivitas

Diagram aktivitas mendeskripsikan aksi-aksi dan hasilnva. Diagram

aktivitas memiliki tiga elemen, yaitu activity state, transisi. objek. Dalam

perancangan game "Sudoku", diagram aktivitas digunakan untuk menggambarkan



bagaimana objek-objek di dalam game ini bekerja. Aktivitas-aktivitas dalam game

ini ditunjukkan oleh gambar 4.11.

Pemain

o

(Panggil Game}-

f^ Mulai game )

Baca ca

bermai

ira i

2_>

Baca tentang
sudok

tangV

( pemecahan "\
V. ditemukan J

t
( Baca solusi )

[ pemecahan
1tidak ditemukan

( Baca solusi )-

f Main game ~V
V, dari awal J

Soal lebih

mudah

( Input angka )-^-

game )( Mulai gs

4

MymenSudoku

-(Cara bermain)

Tentang
sudoku

Main game
yang sudah

dibuka

Pemecaha.D

-(Terpecahkan1)

Penguranga
soa 3

-( kosong )

Gambar 4.11 Diagram Aktivitas

Buka soai

lainnya

-( Sudoku 1-5 )
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4.2 Rancangan Antarmuka

4.2.1 Rancangan Antarmuka Menu Utama

Antarmuka menu utama terdiri dari berbagai menu, yaitu buka soal lainnya

digunakan untuk membuka soal sudoku yang lain, pengurangan soal digunakan

untuk memberikan bantuan bagi pemain berupa pengisian beberapa angka secara

otomatis , pemecahan. main dari awal, tentang sudoku, cara bermain, dan keluar

menu.Beberapa menu ini berada didalam game yang sedang dijalankan. Jadi

ketika game ini dibuka, maka game akan langsung menampilkan soal sudoku.

Rancangan antarmuka permainan ditunjukkan oleh gambar 4.12

Keluar

Game sudoku

Buka Soal lainnya
Pengurangan Soal
Pemecahan

Main dari awal

Tentang Sudoku
Cara Bermain

Keluar Menu

Gambar 4.12 Rancangan Antarmuka menu utama

4.2.2 Rancangan Antarmuka Permainan

Antarmuka permainan adalah tampilan ketika permainan sedang

berlangsung. Rancangan antarmuka permainan ditunjukkan oleh gambar 4. i j.



Celuar
Menu

Gambar 4.13 Rancangan Antarmuka Permainan

4.2.3 Rancangan Antarmuka Buka Soal Lainnya

Rancangan antarmuka buka soal lainnya, digunakan untuk memilih soal

sudoku lain yang ingin dibuka, atau pengisian soal sendiri dengan memilih opsi
kosong. Soal sudoku yang bisa dibuka di game ini hanya soal 1sampai soal 5.

Rancangan antannuka buka soal lainnya ditunjukkan oleh sambar4.14.
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Sudoku1

Sudoku2

Sudoku3

Sudoku4

Sudoku5

Kosons

Cancel

Gambar 4.14 Rancangan Antarmuka Buka Soal Sudoku Lainnya

4.2.4 Rancangan Antarmuka Tentang Sudoku

Antarmuka tentang sudoku digunakan untuk melihat aturan main permainan

sudoku secara umum dan nama pembuat game ini. Rancangan antarmuka tentano

sudoku ditunjukkan oleh gambar 4.15.

MymSdk.
Aturan main sudoku : ada 9x9 grid van a
terbagi menjadi 9 subgrid.dan I subgrid
berisi 3x3 kotak. Pada 9x9 grid tersebut
telah berisi beberapa angka yang acak.
yang nanatinya pemain dniinta untuk
mengisi semua kotak yang belum terisi
angka yaitu dengan ketentuan : Tiap
baris, kolom, subgrid harus diisi angka
1-9 dengan tidak ada angka yang
sama.Created by Mymen06.
mamenadiSyahoo.com
T.Informatika I 'Ii

Kembali

Gambar 4.15 Rancangan Antannuka Tentang Sudoku
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4.2.5 Rancangan Antarmuka Cara Bermain

Antarmuka cara bermain adalah untuk menampilkan penjelasan cara

memainkan software game ini. Rancangan antarmuka cara bermain ditunjukkan

oleh gambar 4.16.

MymSdk.
Keypad 1-9 mengisikan angka 1-9.
Keypad 0 untuk menghapus angka yang
diisi oleh pemain.
Panah kanan. kiri. atas, bawah untuk
menggcser kursor.
Jika soal sudoku sudah terjawab oleh
pemain maka kotak kosong sudah tcrisi
semua dan tidak akan ada angka vang
berwama merah.

Pada mode 'buka soal lainnya' Pemain
juga bisa mengisikan soal sudokunya
sendiriyangdiambildarimajalah.koran.dll
Kemudianmemainkannya atau langsuna

menvelesaikannva.

Kembali

Gambar 4.16 Rancangan Antarmuka Cara Bermain

4.3 Analisis Kebutuhan Hardware

Untuk membuat sistem ini membutuhkan hardware dengan spesifikasi

sebagai berikut:

a. Processor minimal berkecepatan 1,6 Ghz

b. RAM minimal 256 MB

c. VGA minimal 64 MB

d. Free space disk minimal 150 MB

e. Mouse dan keyboard



BABY

IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

5.1 Aturan Permainan

Pertama-tama pemain membuka game ini, kemudian mereka langsung bisa

memainkan game sudoku, karena ketika game ini dibuka soal sudoku pada level I

siap untuk diisikan oleh pemain, tanpa pemain harus memilih soal sudoku teriebih

dahulu, dan hal ini lebih praktis.

Kemudian pemain bisa mengisikan angka dengan aturan sudoku, yaitu tidak

boleh ada angka yang sama dalam satu baris, satu kolom, dan dalam sebuah

subgrid (kotak kecil yang berisi masing-masing 9 sel angka). Ketika pemain

sedang bennain game im pemain bisa memilih menu tanpa harus meyimpan

dahulu game yang sedang dimainkannya. Dalam tampilan menu pemain bisa

membuka soal sudoku yang lainnya kemudian memilih dari 5 soal sudoku yang

ada atau membuat sendiri soal sudoku dengan memilih opsi kosong, lain pemain

mengisikan angka yang dijadikan soal sudoku tersebut.

Dalam tampilan menu lainnya, pemain juga bisa memilih bantuan berupa

'•pengurangan soal". Daiarn hal ini ketika pemain memilih pengurangan soal maka

dengan sendirinya jumlah sel kosong yang sedang dimainkan akan berkurang.

Sehingga soal akan lebih mudah dipecahkan.

Selam penguraiigan soal dalam menu ada pilihan "pemecahan". Opsi ini

berguna untuk memecahkan soal sudoku yang memang pemain ingin mengetaliui

jawaban dari soal tersebut.
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Kemudian dalam menu juga ada opsi "main dari awal". Yang berfungsi

untuk memainkan soal sudoku dari awal sebelum diisikan angka oleh pemain.

Dalam tampilan menu ada opsi "tentang sudoku" yang berisi tentang aturan

main dari game sudoku secara umum dan profil pembuat game sudoku ini.

"Cara bennain" juga ditampilkan dalam tampilan menu yang mana berisi

tentang tombol-tombol navigasi untuk memainkan game ini.

Lalu pada saat bennain, jika semua sel kosong sudah terisi semua dengan

benar maka tidak akan ada angka yang berwama merah dan akan ada opsi

terpecalikan untuk dipilih dan kemudian game akan mulai dari awal lagi. Tetapi

sebaliknya jika masih ada angka yang merah rnaka soal belum bisa dikatakan

teipecahkan oleh pemain, karena masih ada angka yang sama pada satu baris, satu

kolom, atau pada sebuah subgrid.

5.2 Implementasi

Implementasi aplikasi game Sudoku im dibuat dengan mengunakan bahasa

pemrograman J2ME, kemudian Netbeans 5.0 sebagai editornya. Implementasi

aplikasi ini dibagi menjadi dua bagian, yaitu implementasi sistem dan

implementasi antarmuka.

5.2.1 Implementasi Sistem

Implementasi sistem ini terdiri dari dua hal yang saling mendukung satu

sama lain, yaitu software dan hardware. Untuk software yang digunakan sebagai

implementasi game ini antara Iain : Java 2 sdk 1.4.203 sebagai platfomi dimana
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folder WTK(wireIess toolkit) dari J2ME dijalankan dan disimpan, kemudian j2me

wireless toolkit-2 2-windows yang bisa dijalankan dengan sistem operasi

windows. Sedangkan untuk Hardware yang digunakan adalah sebuah Desktop PC

dengan kapasitas hardisk 40 GB, memory 256 MB, Prosesor AMD Athlon 2000,

VGA dengan memory 128 MB.

5.2.2 Implementasi Antarmuka

Pada bagian ini memuat gambaran penjelasan antarmuka yang terdapat pada

sistem perangkat lunak game Sudoku.

5.2.2.1 Antarmuka Form Game Pertama Kali Dibuka

Pada form ini menampilkan langsung gameboard yang ingin dimainkan.

Jadi ketika gome ini dibuka pertama kali, maka game ini bisa langsung dimainkan,

Gambar 5.1 adalah gambar antarmuka form ini.

T.mi m >

A 1

3

1 5

6 2 8

A

3 3 7

8 5

1 3 8 7 A

6 3

5 3

5 2 3

7 8 3

e

9 7 2

5

9 2

8 6

3 1

Keluar Menu

Gambar 5.1 Tampilan form game
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5.2.2.2 Antarmuka Menu

Pada tampilan menu terdapat tujuh menu utama, yaitu Buka soal lainnya,

Pengurangan soal, Pemecahan, Main dari awal, Tentang sudoku, Cara bermain,

dan Keluar menu. Gambar 5.2 adalah gambarantarmuka menu.

T..HI 8SD

A 1

3

1 5

6 2 8

4

9 3

6

7

5

1 9 8 7 4 5 2

6 3 7 8

Menu

3

9

1 lainnya

6

9 7 2

5

•UDUKd Sill

j2 Pengurang

J3 Pernecaha
4 Main dari a

|S Tentang S
e CaraBerm

_il KeluarJte

an Soal

n

wal

jdoku

ain

1U _.

Menu

Gambar 5.2 Tampilan menu

5.2.2.3 Antarmuka Game

Antarmuka game memiliki tampilan-tampilan yang berbeda pada tiap soal,

yaitu soal 1, soal 2, soal 3, soal 4, soal 5, dan kosong. Semua soal mempunyai

tingkat kesulitan yang berbeda, yaitu semakin banyak jumlah angka yang terisikan

maka akan semakin mudah tingkat kesulitannya.

Antara soal sudoku 1 sampai soal sudoku 5 masing-masing memiliki bentuk

pola yang berbeda-beda. Untuk membuka salah satu dari kelima soal sudoku
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tersebut, teriebih dahulu menu buka soal lainnya harus dipilih. Gambar 5.3 berikut

adalah gambar antarmuka menu buka soal lainnya.

Tsar
Select sudoku

sudoku2

sudokuS

sudoku4

sudokuS

kosong

Cancel

Gambar 5.3 Tampilan Buka soal lainnya

Pada soal sudoku 1 pola membentuk suatu hurufjepang. Gambar 5.4 berikut

merupakan tampilan dari soal sudoku 1.

T.ull *>

A 1

3

1 5

6 2 8

A

3 3 7

6 5

1 9 8 7 4

6 3

5 9

5 2 3

7 8 9

e

3 7 2

5

3 2

8 6

3 1

Keluar Menu

Gambar 5.4 Tampilan soal sudoku l
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Sedangkan pada soal sudoku 4, soal sudoku membentuk sebuah apel.

Gambar 5.7 berikut merupakan tampilan dari soal sudoku 4.

V..H1 BO

5

6

6 1 5 2 8 3 7 4 9

5 3 2

2 A ^

9 7 8

3 •1 6

4 2 7

2 3 3 6 5

Keluar Menu

Gambar 5.7 Tampilan soal sudoku 4

Pada soal sudoku 5, pola soalnyamembentuk seperti benderanegara Inggris.

Gambar 5.8 merupakan tampilan dari soal sudoku 5.

T.mi |9g>

4 5 8

6

8

3

7 4

2

1 6 3

1 8 6 t

5

4

8

3

2

3 5 2

5 -I 2

1 3 6

9 2 4

Keluar Menu

Gambar 5.8 Tampilan soal sudoku 5
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Pada opsi terakhir yaitu kosong, soal sudoku kosong tersebut bisa diisi

sendiri apakah itu memasukkan angka dari soal-soal sudoku di majalah, atau

mengarang sendiri. Selain itu game ini juga bisa digunakan untuk pencari jawaban

dari soal-soal yang ada di majalah, tabloid, dan media massa lainnya. Soal-soal

yang ada di media massa tersebut tinggal dicontoh kemudian diisikan pada opsi

kosong di menu buka soal lainnya pada game sudoku ini. Gambar 5.9 berikut

merupakan tampilan opsi kosong.

7«* - m

Setuar Menu

Gambar 5.9 Tampilan opsi kosong

Gambar 5.10 berikut merupakan contoh pengisian sebuah soal sudoku pada

opsi kosong.



Y«* m

1 5 6

3 2 5

8 3 9

7 6 5

8 3 1

2 6

8

4

8

6 8

i

Ketuar Menu

Gambar 5.10 Tampilan opsi kosong yang telah diisi
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Sedangkan untuk pemecahan dari gambar 5.10 akan ditampilkan pada

gambar 5.11 berikut.

Tjsi ...

41 2 3 5 7 8 6 3

4 3 7 2 3 6 8 5 1

6 5 8 1 4 3 2 3 7

8 7 3 8 8 1 4 2 5

2 8 6 3 5 4 7 1 9

5 1 4 7 2 3 3 6 8

8 6 2 9 1 7 5 4 3

3 4 1 6 8 5 3 7 2

7 9 5 4 3 2 1 8

6

Keiuar M'

Gambar 5.11 Tampilan soal dari opsi kosong yang telah dipecahkan
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Pada menu pengurangan soal, sifatnya seperti bantuan agar software ini

menambahkan beberapa angka yang telah menjadi jawaban dari soal yang sedang

dimainkan, sehingga kotak kosong akan menjadi lebih sedikit dan soal akan

menjadi lebih mudah untuk mengisinya. Untuk berikutnya tampilan setelah dipilih

menu pengurangan soal akan ditunjukkan oleh gambar 5.12 dibawah ini.

Y*m •E>

1 5 9 3 4 8 6 2 7

4 2 3 7 6 9 5 1 8

8 7 6 1 2 •J 3 9 4

6 2 1 9

2 3 « 9 4 6 5

9 6 7 2

5 9 3 2 6

6 4 2 9 5

3 2 5 6 4

ieluar Menu

Gambar 5.12 Tampilan soal sudoku yang telah memakai menu

Pengurangan Soal

Untuk menu selanjutnya yaitu menu pemecahan. Dalam hal ini digunakan

contoh soal sudoku 2yang dipecahkan. Gambar 5.13 akan menunjukkan tampilan

pernyataan bahwa soal sudoku 2 telah dipecahkan oleh menu pemecahan. Tested

28 of36 berarti bahwa yang sudah dites ada 28 pemecahan dari 36 pemecahan

yang baru tersedia.



Pemecahan

Demecahan ditemukan! (Tested 28 of 36)

Done

Gambar 5.13 Tampilan pernyataan bahwa soal sudoku 2 telah dipecahkan

Sedangkan untuk tampilan pemecahannya sendiri dari soal sudoku 2 akan

ditunjukkan oleh gambar 5.14.

T*«l

1 5 9 3 4 8 6 2 7

4 2 3 7 6 9 a 1 8

8 7 6 1 2 5 3 9 4

6 4 3 2 5 1 7 3 9

2 3 7 » 9 4 1 6 5

9 1 5 6 3 7 8 4 2

5 8 4 9 1 3 2 7 6

7 6 1 4 8 2 9 5 3

3 3 2 5 7 6 4 8 1

Keluar Menu!

Gambar 5.14 Tampilan pemecahan soal sudoku 2
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BAB VI

ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK

6.1 Pengujian dan Analisis

Sebuah perangkat lunak belum bisa dikatakan bagus apabila belum

dilakukan pengujian. Pengujian ini digunakan untuk mengetahui kekurangan pada

perangkat lunak yang telah dibuat. Maka untuk mengetahui kekurangan pada

game yang telah dibuat, sebanyak 10 orang dengan usia antara 15 sampai 25 tahun

diminta untuk memainkan game sudoku ini. Ada yang mencoba memainkannya

satu kali, tetapi juga ada yang memainkannya sampai lebih dari dua kali. Setelah

mereka memainkan game ini, kuisioner dibagikan dan mereka diminta untuk

mengisinya. Kuisioner ini digunakan untuk mengetahui kekurangan dari game

yang telah dibuat. Untuk melihat seperti apa kuisionernya dapat dilihat pada

lampiran di halaman belakang.

6.2 Hasil Analisis

Dari kuisioner tersebut diberikan beberapa nilai untuk memudahkan

penghitungan hasil analisisnya, yaitu :

Nilai 1 untuk jawaban tidak baik.

Nilai 2 untuk jawaban kurang.

Nilai 3 untuk jawaban sedang.

Nilai 4 untuk jawaban baik.

Nilai 5 untuk jawaban sangat baik.
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Dari nilai tersebut dapat digunakan untuk menghitung nilai rata-rata dari jawaban

responden. Rumus untuk menghitung nilai rata-ratanya adalah :

Rata-rata :
2_] nilai jawaban (jumlah dari nilai -nilai jawaban)
>_^ responden (jumlah responden)

Tabel 6.1 adalah hasil analis is

Pertanyaan
Jawaban responden

A B C D E F G H I
i

J Rata-rata

Tampilan
Antarmuka?

3

~4~

">

j

_.__..

4

2} 4

4

4

3

4

3

~4

3

4

4 J,2>

3~9~Tingkat
Kesulitan?

4

Apakah
Menghibur?

4 4 J) 2 ">

i

4 3,1

Tingkat
kemudahan

mengunakan
game ini?

4 5 5 4 5

I

4 4 5 4 4 4,4

6.3 Analisis Kesesuaian

Sesuai dengan teori dalam pembuatan game pada bab II. analisis yang

dilakukan adalah :

1. Game Board

Game Board merupakan bentuk tampilan. Menurut responden tampilan

antarmuka game ini masih sedang kualitasnya. Hal itu dapat dilihat dari tabel

diatas pertanyaan no.l tentang tampilan antannuka yang mempunyai nilai

rata-rata yaitu: 3,3.
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6.4 Analisis Perbandingan

Untuk mengetahui suau game tersebut sudah baik apa belum selain

digunakan kuisioner dapat pula digunakan perbandingan, yaitu dengan
membandingkan game yang kita buat dengan game yang sudah ada.

Perbandingan game sudoku yang dibuat dengan game sudoku "M-Sudoku"
ditampilkan pada tabel berikut :

Tabel 6.2 Hasil Perbandingan

No

1.

2.

Pern banding Game Sudoku yang dibuat Game •iM-Sudoku'"

Variasi level Ada Ada

Variasi background Tidak Ada Ada

j. Ukuran gameboard Fit-to screen

(Sebesar layar device
MIDP2.0 yang_digimakan)J

Kecil dan ditengah
(Untuk device yang
berfitur MIDP~> 0)

4.

5.

—

Bantuan

pengurangan soal
Ada Tidak ada

Pemberian solusi Ada Ada

6. Pengisian soal
sendiri oleh pemain

Ada Tidak ada

7. Perintah simpan
game

Tidak Ada ~T Ada

8. Bahasayang
Jdigunakan

Bahasa Indonesia ~T Bahasa Inggris

Sedangkan perbandingan tampilan dari "M-Sudoku dengan game sudoku

yang dibuat ditunjukkan oleh gambar 5.17, 5.18, 5.19, 5.20 :



4 5 8

e

s

3

7 4

2

1 8 K

1

*

5

6

4

8

3

9

2

3 5 2

5 1 2

1 3 6

3 2

<

K<sKjw

Gambar 5.17 Tampilan game sudoku yang dibuat

as
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Z
I _]
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9
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^,443
z « IIg

Gambar 5.18 Tampilan game dari M-Sudoku

Pada gambar 5.17 terlihat bahwa game sudoku yang dibuat memiliki

tampilan lebih besar dan fit-to screen dibandingkan dengan M-Sudoku yang

tampilan game sudokunya lebih kecil dan kotak-kotaknya sempit.
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2 Pengurangan Soal

3 Pemecahan

4 Main dari awal

5 TentangSudoku
6 CaraBermain

7 Keluar Menu

Menu<eJuar j.

Gambar 5.19 Tampilan menu dari game sudoku yang dibuat

m
M-SuOoKu

Level

Background

About

Input mode

Restart

Show solution

Skip this grid

Save and exit

Cancel

Gambar 5.20 Tampilan menu dari M-Sudoku

Pada gambar 5.19 menu pada game sudoku yang dibuat sudah berbahasa

Indonesia dan memiliki 7 opsi menu. Sedangkan pada gambar 5.20 menu dari M-

Sudoku berbahasa Inggris dan memiliki 9 opsi menu.



6.5 Kelebihan dan Kekurangan Program

Dari hasil perbandingan tersebut. ternyata ditemukan beberapa kelebihan

dan kekurangan dari game yang dibuat.

Kelebihan game sudoku yang dibuat diantaranya adalah :

1. Tampilan antannuka, tampilan menu, dan komposisi warna tampilan
sudah cukup baik.

2. Mempunyai tingkat kesulitan yang baik. Hal ini disebabkan karena setiap

soal mempunyai tingkat kesulitan yang semakin bertambah, dari soal 1

sampai soal 5.

3. Memiliki fitur pengisian soal sendiri oleh pemain, sehingga selain bisa

digunakan untuk memainkan sudoku. game ini juga bisa digunakan untuk

memecahkan soal sudoku yang diisikan sendiri oleh pemain, baik pemain

mengambilnya dari majalah, koran, tabloid, atau bisa juga diisikan secara

acak oleh pemain.

Kekurangan game sudoku yang dibuat diantaranya adalah :

1. Warna background yang kurang variatif dan monoton.

2. Tidak adanya perintah untuk menyimpan game yang sedang dimainkan.
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BAB VII

PEMTIP

7.1 Kesimpulan

Setelah dilakukan pengujian game tersebut, maka dapat disimpulkan sebagai

berikut:

1. Aplikasi game sudoku yang dibuat sudah cukup menarik pada tampilannya,

sehingga nyaman untuk dimainkan.

2. Aplikasi sudoku yang dibuat cukup mengliibur bagi beberapa orang.

3. Tingkat kesulitan yang dibuat untuk game ini membuat orang teniiotivasi

untuk memainkannya benilang-ulang.

4. Adanya fitur pemecahan soal sudoku yang sudah baik.

7.2 Saran

Setelah melihat hasil yang dicapai dalam aplikasi game sudoku ini, maka

ada beberapa saran yangperlu diperhatikan, antara lam :

1. Mengembangkan perancangan game sudoku dengan menambahkan tingkat

kesulitan, efek suara dan setting suara.

2. Mengembangkan aplikasi game sudoku dengan membenkan variasi

background dan komposisi wania yang lebih menarik.

/lengembangkan aplikasi game sudoku dengan menambahkan fitur

multiplayer.

1 \

_•>. IV
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Kuisioner

Petunjuk pengisian :

1. Berilah jawaban untuk setiap pertanyaan (jangan dikosongi)

2. Berikan tanda (V) dalam menjawab pertanyaan sesuai dengan apa yang

anda ketahui

Berapa usia anda sekarang ? (..'. .^.lahun)

Apakah anda suka bermain game ? (Yoi Kadang-kadang / Tidak )* I'ilih salah satu

Apakah anda pernah bermain sudoku sebelumnya? (Pernah / l-k.-lum-1'omah)

No

1.

4.

Pertanyaan

Bagaimana mengenai tampilan
Antannuka game ini?
Bagaimana tingkat kesulitan pada
game ini?

Apakah anda merasa terhibur
dengan memainkan game ini9
Bagaimana menurut anda tingkat
kemudahan menggunakan game
ini ?

Nilai Jawaban anda

4~"

/

5. Jika anda pernah memainkan game sudoku selain game ini sebelumnya,

menurut anda apa keunggelangame ini dibandingkan game yang pernah

anda mainkan sebelumnya '.'

Keterangan : Nilai 1 = Sangat kurang

Nilai 2 = Kurang

Nilai 3 =: Sedang

Nilai 4-Baik

Nilai 5 - Saimat baik



Kuisioner

Petunjuk pengisian :

1. Berilah jawaban untuk setiap pertanyaan (jangan dikosongi)

2. Berikan tanda (V) dalam menjawab pertanyaan sesuai dengan apa yang

anda ketahui

Berapa usia anda sekarang ? (. frj. .lahun)
Apakah anda suka bermain game ?(Ya^-Kadang-kadang / Tidak-)* I'ilih salah satu
Apakah anda pernah bermain sudoku sebelumnya? (Pernah / Belum I'ernah)

Nilai J awabai anda

No Pertanyaan
1 2 4

1. Bagaimana mengenai tampilan t/
Antarmuka game ini?

2. Bagaimana tingkat kesulitan pada /
game ini?

\f
->

j. Apakah anda merasa terhibur
dengan memainkan game ini?

4. Bagaimana menurut anda tingkat
kemudahan menggunakan game
ini?

5. Jika anda pernah memainkan game sudoku selain game ini sebelumnya,

menurut anda apa keunggulan game ini dibandingkan game yang pernah

anda mainkan sebelumnya ?

Qelum pemdlr,

Keterangan : Nilai 1= Sangat kurang

Nilai 2 = Kurang

Nilai 3 = Sedang

Nilai 4 = Baik

Nilai 5 = Saimat baik



Kuisioner

Petunjuk pengisian :

1. Berilah jawaban untuk setiap pertanyaan (jangan dikosongi)

2. Berikan tanda (V) dalam menjawab pertanyaan sesuai dengan apa yang

anda ketahui

Berapausia anda sekarang ? (...fr.tahun)

Apakah anda suka bermain game ? (YeV Kadang-kadang / Trdttk)* I'ilih salah satu

Apakah anda pernah bermain sudoku sebelumnya? (Perrrtrh / Belum I'ernah)

No

4.

'ertanyaan

Bagaimana mengenai tampilan
Antarmuka game ini?
Bagaimana tingkat kesulitan pada
game ini?
Apakah anda merasa terhibur
dengan memainkan game ini?
Bagaimana menurut anda tingkat
kemudahan menggunakan game
im

\/

v

anda
•

4 5

•y

V

5. Jika anda pernah memainkan game sudoku selain game ini sebelumnya,

menurut anda apa keunggulan game ini dibandingkan game yang pernah

anda mainkan sebelumnya ?

Keterangan : Nilai 1 = Sangat kurang

Nilai 2 —Kurang

Nilai 3 = Sedang

Nilai 4 = Baik

Nilai 5 = Sangat baik



Kuisioner

Petunjuk pengisian :

1. Berilah jawaban untuk setiap pertanyaan (jangan dikosongi)

2. Berikan tanda (V) dalam menjawab pertanyaan sesuai dengan apa yang

anda ketahui

Berapa usia anda sekarang ? (..^.lahun)

Apakah anda suka bermain game ? (Ya / K«tk-irrg=k-atterrg / T-ttrlnk-)* I'ilih salah satu

Apakah anda pernah bermain sudoku sebelumnya? (Pernah / lkdunr I'ernah)

No Pertanyaan

1

Nilai .

2

awaba

f)

i anda

~4
1. Bagaimana mengenai tampilan

Antarmuka game ini? V
2. Bagaimana tingkat kesulitan pada

game ini?

V
3. Apakah anda merasa terhibur

dengan memainkangame ini?
4. Bagaimana menurut anda tingkat

kemudahan menggunakan game
ini?

V

5. Jika anda pernah memainkan game sudoku selain game ini sebelumnya,
menurut anda apa keunggulan game ini dibandingkan game yang pernah
anda mainkan sebelumnya ?

* Mfc7^ muc/qA unfuK cCmqinKan

Keterangan : Nilai 1= Sangat kurang

Nilai 2 = Kurang

Nilai 3 = Sedang

Nilai 4 = Baik

Nilai 5 = Sangat baik



Kuisioner

Petunjuk pengisian :

1. Berilah jawaban untuk setiap pertanyaan (jangan dikosongi)

2. Berikan tanda (V) dalam menjawab pertanyaan sesuai dengan apa yang

anda ketahui

Berapa usia anda sekarang ? (. ./</..tahun)

Apakah anda suka bermain game ? (Ya~V Kadang-kadang / 'Fttttrk-)* I'ilih salah satu

Apakah anda pernah bermain sudoku sebelumnya? (Pernah / lk^lum-Pernah)

No Pertanyaan

7"
1. Bagaimana mengenai lampilan

Antarmuka game ini?
i Bagaimana tingkat kesulitan pada

game ini?
3. Apakah anda merasa terhibur

dengan memainkan game ini?
4.

1

Bagaimana menurut anda tingkat
kemudahan menggunakan game
ini?

Nilai J awaban anda

0

V

4

V

V

5

V

5. Jika anda pernah memainkan game sudoku selain game ini sebelumnya,

menurut anda apa keunggulan game ini dibandingkan game yang pernah

anda mainkan sebelumnya ?

•£eAxjh ytrnfi>iiX o<M>u^ (^tcf^u^x^-fC<u> ^
J^py^r^K &s^fev<hrf^i^ J^^21Ur^^u

Keterangan : Nilai l = Sangat kurang

Nilai 2 = Kurang

Nilai 3 = Sedang

Nilai 4 = Baik

Nilai 5 = Sangat baik



Kuisioner

Petunjuk pengisian :

1. Berilah jawaban untuk setiap pertanyaan (jangan dikosongi)

2. Berikan tanda (V) dalam menji.wab pertanyaan sesuai dengan apa yang

anda ketahui

Berapa usia anda sekarang ? (..'a.tahun)

Apakah anda suka bermain game ? (Y~sJ Kadang-kadang /Jida-k)* Pilih salah satu

Apakah anda pernah bermain sudoku sebelumnya? (Perrra+r/ Belum I'ernah)

No Pertanyaan
Nilai J awaban anda

1 2 3 4 5

1. Bagaimana mengenai tampilan
Antarmuka game ini? U

2. Bagaimana tingkat kesulitan pada
game ini?

c

j. Apakah anda merasa terhibur
dengan memainkan game ini? /

4.

S

Bagaimana menurut anda tingkat
kemudahan menggunakan game
ini?

5. Jika anda pernah memainkan game sudoku selain game ini sebelumnya,

menurut anda apa keunggulan game ini dibandingkan game yang pernah

anda mainkan sebelumnya ?

Keterangan : Nilai 1 = Sangat kurang

Nilai 2 = Kurang

Nilai 3 = Sedang

Nilai 4 = Baik

Nilai 5 = Sangat baik



Kuisioner

Petunjuk pengisian :

1. Berilah jawaban untuk setiap pertanyaan (jangan dikosongi)

2. Berikan tanda (V) dalam menjawab pertanyaan sesuai dengan apa yang

anda ketahui

Berapa usia anda sekarang ? (../iRtahun)

Apakah anda suka bennain game ? (YttV Kadang-kadang / 144ak-)* I'ilih salah satu

Apakah anda pernah bermain sudoku sebelumnya? (Pernah / lkslum-liexaah)

No Pertanyaan

Nilai Jawaban anda

1 2 3 4

1. Bagaimana mengenai tampilan
Antarmuka game ini?

y

2. Bagaimana tingkat kesulitan pada
game ini?

\J

3. Apakah anda merasa terhibur
dengan memainkan game ini?

j

4. Bagaimana menurut anda tingkat
kemudahan menggunakan game
ini?

V

5. Jika anda pernah memainkan game sudoku selain game ini sebelumnya,

menurut anda apa keunggulan game ini dibandingkan game yang pernah

anda mainkan sebelumnya ?

/ e fc> >' h p f~ a k, -L r S Ur\t~^> K d <' rn c\ I OKqn

Keterangan : Nilai 1 = Sangat kurang

Nilai 2 = Kurang

Nilai 3 = Sedang

Nilai 4 = Baik

Nilai 5 = Sangat baik



Kuisioner

Petunjuk pengisian :

1. Berilah jawaban untuk setiap pertanyaan (jangan dikosongi)

2. Berikan tanda (V) dalam menjawab pertanyaan sesuai dengan apa yang

anda, ketahui

Berapa usia anda sekarang ? (../w.tahun)

Apakah anda suka bermain game ? (¥tt7 Kadang-kadang / Tidak")* Pilih salah satu

Apakah anda pernah bermain sudoku sebelumnya? (PemalW Belum I'ernah)

No Pertanyaan

" 7
1. Bagaimana mengenai tampilan

Antarmuka game ini?
i Bagaimana tingkat kesulitan pada

game ini?

Apakah anda merasa terhibur
dengan memainkan game ini?

4. Bagaimana menurut anda tingkat
kemudahan menggunakan game
ini?

Nilai Jawaban anda

2 3

/

—

/

f

\f

5. Jika anda pernah memainkan game sudoku selain game ini sebelumnya,

menurut anda apa keunggulan game ini dibandingkan game yang pernah

anda mainkan sebelumnya ?

Keterangan : Nilai 1 = Sangat kurang

Nilai 2 = Kurang

Nilai 3 = Sedang

Nilai 4 = Baik

Nilai 5 = Sangat baik



Kuisionei

Petunjuk pengisian :

1. Berilah jawaban untuk setiap pertanyaan (jangan dikosongi)

2. Berikan tanda (V) dalam menjawab pertanyaan sesuai dengan apa yang

anda ketahui

Berapa usia anda sekarang ? (..7.tahun)

Apakah anda suka bermain game ? (YaT'Kada+ig-k-adimg / J'idak)* I'ilih salah satu

Apakah anda pernah bermain sudoku sebelumnya? (PetrrniW Belum Pernah)

No Pertanyaan
1

1. Bagaimana mengenai tampilan
Antarmuka game ini?

~i Bagaimana tingkat kesulitan pada
game ini?

j. Apakah anda merasa terhibur
dengan memainkan game ini?

4. Bagaimana menurut anda tingkat
kemudahan menggunakan game
ini ?

Nilai Jawaban anda

2 3 4

V

\S

- —

V

\S

5. Jika anda pernah memainkan game sudoku selain game ini sebelumnya,

menurut anda apa kcunggulan game ini dibandingkan game yang pernah

anda mainkan sebelumnya ?

Keterangan : Nilai 1 = Sangat kurant

Nilai 2 = Kurang

Nilai 3 = Sedang

Nilai 4 = Baik

Nilai 5 - Sangat baik


