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BAB I

PENDAHULUAN 

1.1   
Latar Belakang Masalah

         
Dengan adanya kecerdasan buatan dan penggunaan grafis telah melahirkan beberapa game dan perluasan hardware komputer yang mendukung dalam suatu game, sehingga ruang lingkup dari suatu game tidak sama seperti permainan video game yang telah dahulu berkembang. Sekarang ini banyak game-game yang dapat dimainkan pada ponsel dan mungkin kedepan cara bermain game ini bisa dilakukan pada sistem satelit yang dapat mentransfer data yang sangat besar tanpa mengenal waktu.

Rubik Cube adalah suatu game puzzle 3D yang berupa susunan kubus-kubus kecil dengan ukuran sama yang disusun menjadi suatu satu kubus yang besar dengan enam sisi yang setiap sisi memiliki warna yang berbeda-beda, yang dapat diputar dengan arah vertikal dan arah horizontal. Dalam game ini seorang pemain memiliki suatu tantangan dalam menyusun kembali sisi-sisi kubus sesuai dengan warnanya. 

1.2
Identifikasi Masalah
Dalam pembuatan aplikasi game ini digunakan metode geometry 3D diantaranya: rotasi (rotation), translasi (translation) dan transformasi (transformation). Metode ini digunakan untuk mendesign objek rubik cube yang berupa suatu kubus yang dapat diputar dengan titik pusat tetap.    

Dalam pembuatan aplikasi game rubik cube digunakan beberapa teknik tambahan atau pendukung aplikasi game ini seperti animasi dan objek 3d (dalam format file .m3g) yang dapat dibuat dalam suatu software animasi seperti 3d Max, Maya, Lightware, dan  Flash MX.    

Dalam implementasinya aplikasi game rubik cube diterapkan dalam suatu ponsel yang menggunakan suatu bahasa pemograman java. Bahasa java merupakan suatu bahasa pemograman yang dapat digunakan dalam beberapa platform. 

1.3 Maksud dan Tujuan 

Maksud penulisan tugas akhir ini adalah untuk membangun dan merancang aplikasi game rubik cube pada ponsel dan untuk mengimplementasikan dan menerapkan ilmu yang telah diterima di bangku kuliah serta memenuhi salah satu syarat kelulusan sebagai mahasiswa dalam menempuh program Strata Satu (S1) Jurusan Teknik Informatika di Universitas Komputer Indonesia (UNIKOM) Bandung.
Tujuan pembuatan tugas akhir ini adalah:

1. Mensimulasikan objek rubik yang mengunakan geometry 3d  yang  terdiri dari transformasi, translasi dan rotasi. 

2.
Merancang dan mengimplementasikan teknik rendering objek tiga dimensi untuk memvisualisasikan objek tiga dimensi ke layar ponsel.

1.4
Batasan Masalah

Dalam pembuatan aplikasi game ini, penulis membatasi masalah sebagai berikut:
1. Aplikasi ini digunakan hanya untuk permasalahan rubik cube dengan ukuran 3x3x3.  

2. Aplikasi ini berbasis MIDP 2.0 dengan CLDC 1.1  

3. Aplikasi ini digunakan pada ponsel yang memiliki kriteria yaitu ukuran memori untuk java minimal 300 Kb.

4.   Metode geometri 3D yang diterapkan hanya berupa transformasi, translasi dan rotasi.

1.5
Metodologi Penelitian

1.5.1
Metodologi Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah metode eksperimental. Metode eksperimental adalah metode penelitian yang didasarkan pada suatu percobaan-percobaan ilmiah yang dilakukan dalam membuat sesuatu yang baru atau mengembangkan sesuatu berdasarkan ilmu-ilmu pengetahuan.

Tahapan  penelitian yang dilakukan adalah:
1. Pengamatan



Menganalisis sistem yang sedang berjalan secara langsung.

2. Studi literatur


Yaitu penulis mengumpulkan teori-teori pendukung yang berhubungan dengan judul yang diambil melalui buku literatur, juga mengumpulkan data-data melalui website yang membahas tentang game 3D pada ponsel.

3. Wawancara


Yaitu penulis mengadakan tanya jawab dengan beberapa orang yang mengerti tentang aplikasi game 3D pada ponsel.

4. Perancangan


Membuat sketsa masalah yang merupakan gambaran kasar program yang dapat dibuat dari sejumlah data yang berhasil dikumpulkan pada proses sebelumnya.  

Diagram metodologi penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:
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Gambar 1.1 Diagram tahapan penelitian.

1.5.2
Metode Pengembangan Perangkat Lunak 


Dalam penyusunan dan perancangan tugas akhir, penulis menggunakan metode pengembangan perangkat lunak extreme programming (XP). Menurut Kent Beck (pembuat metode Xp) menyatakan bahwa XP adalah  suatu metodologi yang ringan untuk tim kecil, menengah dan besar yang mengembangkan suatu perangkat lunak dengan cepat tanpa mengubah persyaratan yang diberikan. Metode ini menyempurnakan metode life cyle dan merupakan metode baru yang dikembangkan dari metode spiral dan waterfall. 

Berikut ini adalah beberapa tahapan dalam metode XP diantaranya:

1. Tahap pertama yaitu perencanaan (planning), pada tahap ini pengembang sistem mengambil dan mengumpulkan semua bahan, data-data dan kebutuhan dari user (pengguna). 

2. Tahap kedua yaitu design, pada tahap ini pengembang aplikasi dapat secara langsung melakukan  suatu design tentang sistem, mulai dari sistem sampai arsitekturnya.

3. Tahap ketiga yaitu pengkodean (coding), pada tahap ini pengembang aplikasi memilih prototipe, dan kemudian dilakukan pembuatan sistem dengan menggunakan suatu bahasa pemogramman tertentu, atau mengembangkan sistem yang sudah ada menjadi sistem yang baru.

4. Tahap keempat yaitu test dan implementasi (testing), pada tahap ini sistem yang telah menjadi suatu aplikasi diuji dan ditest, apabila semua tidak ada kesalahan maka selanjutnya diimplementasikan dilingkungan pemakai sistem, diikuti dengan pembuatan dokumentasi dari aplikasi yang dibuat.

Adapun kelebihan dari metode XP ini diantaranya: 

1. Mampu menyelesaikan suatu proyek perangkat lunak dengan cepat.

2. Setiap orang dalam team bisa mengerjakan tiap tahapan dalam metode ini, tanpa harus menunggu tahapan lain selesai.

3. Kemungkinan resiko kegagalan dalam suatu proyek menjadi lebih kecil.

4. Setiap kebutuhan pelanggan dapat diselesaikan dengan cepat dan baik.

5. Dalam pengimplementasian, pelangan dapat ikut serta dalam hal pengujian kelayakan dan kebutuhan aplikasi yang dibangun.

Dibawah ini merupakan diagram metode extreme programming (XP).
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Gambar 1.2 Struktur metode extreme proggramming (XP).

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan proposal penelitian ini disusun untuk memberikan gambaran umum tentang penelitian yang dijalankan. Sistematika penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Menguraikan tentang latar belakang permasalahan, mencoba merumuskan inti permasalahan yang dihadapi, menentukan tujuan dan kegunaan penelitian, yang kemudian diikuti dengan pembatasan masalah, asumsi, serta sistematika penulisan.

BAB II. LANDASAN TEORI

Membahas berbagai konsep dasar dan teori-teori yang berkaitan dengan topik penelitian yang dilakukan dan hal-hal yang berguna dalam proses analisis permasalahan serta tinjauan terhadap penelitian-penelitian serupa yang telah pernah dilakukan sebelumnya termasuk sintesisnya.

BAB III. ANALISIS DAN PERANCANGAN

Membahas tentang analisis dan perancangan dari permasalahan yang akan dibahas dan aplikasi yang akan dibuat.

BAB IV. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
Membahas tentang teknik-teknik pengujian yang digunakan dan  mengimplementasikan program aplikasi game ke perangkat (device) yang akan digunakan.

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN

Berisi kesimpulan dan saran dari pembuatan program aplikasi dan penulisan tugas akhir.
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