BAB1

PENDAHULUAN

Dalam kehidupan manusia modes S8t il secars langsung atau tidak
langsung sangat terbantu dengan perkembangan foknologi. yang saat ini sangat
etk Penggunaan
ukung berbagai

-

dan K ‘-« mengalami Mﬂgﬁm E
gai media hiburan,

dirnsakan @ akal. Permamnan dapat diz
juga dapat digunakan dalam dimnia pendidikan
Permainan  merupakan | sal
Perkembangan permainan begitu pesat dengan jenis yang beragam, mulai dari
permainan yang hanya dapat dimainkan oleh satu orang saja. hingga yang dapat
dimamkan oleh beberapa orang sekaligus. yang berbayar hingga vang bebas di

unduh secara gratis di internet. Teknologi permainan yang berkembang saat ini

di dunia saat im.

telah mampu menampilkan berbagai macam cerita. grafis dan efek yang menarik

untuk dimamkan.



Begitu banyaknya permainan saat ini diperlukan sehagai media hiburan yang
menyenangkan untuk relaksasi pelajar. mahasiswa maupun orang-orang yang
disibukkan oleh pekerjaan sehingga waktu untuk hiburan dirasa kurang. Berawal
dari latar belakang ini penulis termotivasi untuk membangun aplikasi permainan,

dalam hal ini adalah aplikasi permainan yanghe




1.3 Batasan Masalah

Untuk mengidentifikasi permasalahan dan menghindari terjadinya pelebaran
masalah yang akan diuratkan dalam penulisan skripsi agar sesuai dengan judul
yang pemulis sajikan, maka penulis membatasi pembahasan  mengenai
“Membangun Aplikasi Permainan “An
Menggunakan Netbea

elepon Genggam Berbasis Jova

i 3. malip i bertkut :

L Rahas i o7, } NI NaKan dalah Sovm : \ficro Edition

da fingkat tertentu

Aplikasi permainan
penggam dengan teknologi Jave, dengan spesifikast minimal MIDP 2.0

| opc asikan pada telepon

dan CLDC £.400,

7. Karakter musub tidak dilengkapi dengan efek ledakan jika terjadi tabrakan
dengan pesawat pemain atau tembakan pemain

8, Pengujian aplikasi menggunakan emulator yang disediakan dalam paket

Netheans ide 6.5 dan implementasi langsung pada telepon genggam.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dari disusunnya penelitian ini adalah:

I. Penelitian ini disusun sebagai syarat untuk menyelesaikan program studi
Strata | Jurusan Teknik Informatika pada Sekolah Tinggi Managemen

‘2. Manfaat Praktis

Manfast praktis dori  penelitian  ini  adalah  dopat  mengetahui,
mempermudah dan mempercepat pemahaman dalam proses pembelajaran



1.6 Metode Penelitian
Metodologi penelitian yang digunakan dalam penyususan skripsi ini terdiri
dari beberapa tahapan sebagai berilut -

1.6.1 Pengumpulan Data

a. SudiPustaka

analisis terhadap program dan perancangan yang dimulai dari awal sampai
akhir.



1.6.3 Uji Coba
Studi ini meliputi pengujian sistem yang dirancang pada bab 3, dengan
menggunakan beberapa parameter pengujian sehingga diperoleh data hasil

pengujian yang selanjutnya dapat dianalisis.

Lo.4 Penullsan Laporan

BAB IL DASAR TEORI

Bab ini akan dijelaskan dan diuraikan teknologi Juva, meliputi: Java,
keunggulan dari Java, fase-fase pemrograman, j?me, telepon genggam,
sistem operasi Symbian, sejarah permainan perangkat bergerak, Jenis pada
permainan “airwar”, perangkat bergerak, jenis permainan dan peranglat
lunak yang digunakan.



BAB III. FERANCANGAN SISTEM

Dalam bab ini akon diraikan analisis yang dilakukan selama perancangan

aplikasi meliputi analisis kebutuhan sistem dan analisis perancangan

sisteT.
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