BAB 2

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Permainan Video

2.11 Deéfinis

Permainan video atau dalam istilah asing sering@bdis ‘video game’
merupakan permainan elektronik yang melibatkanrakt& antara manusia
denganinterface tertentu yang kemudian hasilnya ditampilkan sedangsung
pada perangkat video [TGA72]. Kata video dalamlabtipermainan video
sebenarnya merujuk secara tradisional pada peramigplay berbasis raster,
namun kini istilah itu pun berlaku pada perangkapldy apa saja, bahkan yang
tidak berbasis raster sekalipun.

Sistem perangkat elektronis yang digunakan untukjalemkan permainan
video biasa disebut dengafatform Secara garis besglatformterbagi menjadi
dua, yaitu komputer personal dan konsol permaindeov Platform tersebut
sangatlah bervariasi, mulai dari yang berukurargatbesar seperti komputer
mainframe sampai dengan yang berukuran kecil sepédndheld device
‘perangkat genggam’.

Alat input ‘masukan’ yang digunakan untuk memanipulasi perarawideo
disebutgamecontroller dan jenisnya pun bermacam-macam dari setiajform
Jenis kontroler tersebut mulai dgdystick sederhanakeyboard atau bahkan

sampai dengan sensor gerak. Pada masa-masa atahpat untuk permainan
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video yang berjalan pada komputer personal hanyedgbhoardsaja, tapi kini
mousepun bisa digunakan. Lebih lagi, kini berbagai jeg@ne controllerpun
banyak bermunculan seperjoystick nirkabel, dan perangkat yang dapat
menerima sensor gerak.

Permainan video memberdayakan berbagai hal pendukuntuk
menyediakan interaktifitas dan informasi bagi p@emainnya. Hal tersebut
diantaranya adalah audio yang tentunya dihasilkeh bantuan perangkat lain
sepertispeakeratauheadphonesSelain itu, penggunaatibrator ‘penggetar’ juga
diterapkan dalam beberapa jeplatform Fungsivibrator tersebut adalah untuk
merangsang interaktifitas pemainnya sehinggane experiencg/ang mereka

rasakan pun meningkat.

2.1.2 Sgjarah dan Perkembangan

Sejarah permainan video jauh dimulai pada selataurt 1940-an, tepatnya
pada tahun 1947. Ketika itu, Thomas T. Goldsmith,dan Estle Ray Mann
mengajukan permohonan kepadmited States Patenuntuk mempatenkan
pemuan mereka yang diberi nantathode ray tube amusement deVi&etelah
itu, permainan video tidak mencapai ketenaran tanggpun 1970 dan 1980-an,
yaitu masa dimana permainaarcade permainan komputer, dan konsol
permainan mulai diperkenalkan pada khalayak luaf@kSsaat itulah permainan

video akhirnya menjadi sarana hiburan dan bagiarbddaya modern.

2121 EraAwa
Pada masa ini permainan video baru diciptakan, pitform yang

digunakan untuk menjalankannya pun tidak terlaluagp@m. Sebagian besar
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permainan video yang diciptakan merupakan proyséry” para ilmuwan. Sejak
dulu manusia memang ingivaving fundengan teknologi dan itu terbukti dengan
proyek itu. Platform yang digunakan kebanyakan adalah kompuotainframe
karena pada masa tersebut hanya itulah alat yamumgkinkan untuk digunakan
dalam proses pengembangan maupun pembuatannya.

Berdasarkan literatur yang ada, didapatkan bahyesmasepermainan video
dimulai pada tanggal 25 Januari 1947. Pada haiiitumas T. Goldsmith Jr. dan
Eastle Ray Mann mendaftarkan hasil penemuan meyekay diberi nama
“chatode ray amusement devide United States Pattent Office. Paten tersebut
kemudian diresmikan pada tanggal 14 Desember 1%@apun isinya
mendeskripsikan tentang penemuan tersebut yaitutakemesin yang difungsikan
melalui sejumlah kenop dan tombol untuk memanipukisar katoda dan
mensimulasikan penembakan terhadap objek yang geeldoang di angkasa.

Pada tahun 1945-1950, Charley Adama manciptaBanricing Ball” pada
komputer Whirlwind-nya MIT. Pada mulanya, program tersebut belum tbegi
interaktif, namun program inilah yang merupakanaktikakal bagi program-
permainan-video selanjutnya pada masa ini.

Di bulan februari 1951, Christopher Strachey meacahenjalankan
program permainadraughts‘dam-das’ yang ia bangun untuk NPL Pilot ACE.
Program ini ternyata membutuhkan memori yang metaingapasitas memori
mesin yang akan digunakannya. Pada akhirnya, $tyatlenyimpan programnya
untuk dijalankan kemudian pada mesin lain yangdsedh Manchester dan mesin

ini tentunya memiliki kapasitas memori yang lebésér dari mesin sebelumnya.
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Penambahan kapasitas memori pada mesin terselakuldin hingga bulan
Oktober.

Pada tahun 1951 juga seorang penemu, Ralph Baeigemelkakan ide
cerdasnya. Ketika itu ia sedang mengembangkan l&dindelevisi untuk
perusahaan elektronik New York, Loral. Idenya adalmtuk memanfaatkan
sekumpulan cahaya dan pola-pola yang diberdayakeatta pekerjaannya itu
bukan sekedar untuk peralatan kalibrasi. la menydddnwa cahaya dan pola-
pola yang ada tersebut jika dimanipulasi dengarerséddan rupa, maka akan
dapat menghasilkan suatu interaktifitas dengan menaya, sehingga nantinya
cahaya dan pola-pola tersebut tidak menjadi sekedatonan pasif saja.
Sayangnya saat ia mengajukan ide tersebut kepadeygieperusahaan, idenya
ditolak karena proyek tersebut sudah melampauighdw

OXO yaitu versi grafis dari permaindic-tac-toe diciptakan oleh A.S.
Douglas pada tahun 1952 di Universitas Cambridggaplin aplikasi tersebut
merupakan hasil dari tesisnya mengenai interaksiusia dengan komputer.
Aplikasi tersebut dikembangkan dengan komputer EOSAang menggunakan
tabung sinar katoda sebagai layar visualnya untakampilkan konten memory.
Saat itu penggunanya bermain melawan komputer.

Di tahun 1958, Wiliam Highbotham menciptakan pemaa dengan
menggunakan osiloskop dan komputer analog. Permagraebut diberi nama
"Tennis for Twbd dan berhasil menghibur para pengunjung di Laloonain
Nasional Brookheaven ketika itu. Permainan ini nnepi(kan penyederhanaan

dari lapangan tenis yang terlihat dari samping.pAtieuntuk memainkannya yaitu
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dengan memantulkan bola yang terpengaruhi graB&tsngga ia harus melewati
jaring. Alat input permainan ini berbentuk kotakngapadanya terdapat sebuah
kenop yang berfungsi untuk memukul bola tenis. Réram ini dipamerkan
selama dua musim hingga tahun 1959.
1.  Akhir 1950-1969

Sebagian besar permainan komputer pada era aveaiglib dan dijalankan
pada komputemainframe milik universitas dan dikembangkan oleh individu
sebagai hobi. Keterbatasan akses pada perangkapukempada saat itu
mengakibatkan banyak program permainan yang teiupbahkan tidak dikenal
sama sekali pada masa kini.

Pada rentan waktu 1959-1961, sekumpulan prograeraktif berbasis

grafis diciptakan pada mesin TX-0-nya MIT, yangntigaanya adalah:

a. Mouse in the Mazepada permainan ini, pemaian dapat menyimpan
dinding, potongan keju, dan bahkan martini padaardagengan
menggunakaright pen Setelah itu, pemain dapat melepaskan seekor
tikus yang kemudian akan berusaha melewati didarngyditempatkan
untuk mencari barang-barang yang disimpan sebelarpaga layar.

b. HAX: Pemain berinteraksi dengan sebuah tombol y&egwdian
program akan bereaksi dengan mengeluarkan inpupaesuara-suara
dan warna layar yang berubah-ubabh.

c. Tic-Tac-Toe Dengan menggunakaright pen pengguna dapat
memainkan permainantic-tac-toe yang sederhana ini melawan

komputer.
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Pada tahun 1961, sekelompok mahasiswa MIT yant salfa diantaranya
adalah Steve Russel memprogram permainan yang diberaSpacewar!pada
komputer DEC PDP-1— komputer terbaru pada saatDalam program ini,
pemain yang terlibat terdiri dari dua orang. Masimasing dari mereka
mengendalikan pesawat antariksa yang dapat men&arbakisil, sementara itu
ditengah layar terdapat satu rintangan besar selpggabatas yang berbentuk
bintang. Permainan ini didistribusikan dengan kotapuDEC terbaru dan
dipublikasikan melalui internet primitif saat itBada akhirnyaspacewar!diakui
sebagai permainan-komputer pertama yang palingghggouh.

Di tahun 1966, Ralph Baer merekrut Bill Harrisorlada proyeknya yang
didanai oleh kontraktor peralatan milit&anders Associatedi Nashua, New
Hemisphere. Mereka menciptakan permainan videorisada berjudulChase
yang merupakan permainan pertama yang dapat diglamelalui layar televisi
standar. Dengan bantuan Baer, Bill pun berhasilaipéakanlight gun Baer dan
Harrison dipertemukan oleh Bill Rusch pada 196dra®g lulusan MIT bergelar
M.S.EE yang kemudian berhasil mempatenkan alatielauan mereka yaitu
untuk peralatan permainan televisi. Pengembangant@ws berlanjut hingga
mereka berhasil menciptakan purwarupa yang dapatjataekan beberapa
permainan seperti tenis meja darget shooting

Pada tahun 1969, pemrogram komputer AT&T Ken Thamps
menciptakan permainan video yang berjuBphce Travelntuk sistem operasi
Multics. Permainan ini mensimulasikan berbagai macam ling&n sistem tata

surya dan kemudian pemain harus bisa mendaratkesawpeé padanya.
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Sayangnya, AT&T menghentikan proyek ini sehinggarifipson menulis ulang
program ini dalam FORTRAN untuk supaya bisa dijetan dalam Sistem
Operasi GECOS. Sistem operasi tersebut merupakstensi operasi bagi
komputermainframenya General ElectricGE 635. Saat program berjalan pada
komputer tersebut ternyata menghabiskan biaya §aggi yaitu sekitar $75.
Dikarenakan biaya operasional yang relatif tinggda saat itu akhirnya
Thompson beralih untuk menggunakan komputer laankémudian memilih
komputermainframeyang tidak digunakan secara optimal yaitu PDP4iBabtu
oleh Dennis Ritchie kemudian ia mengkonversi pemaraiSpace Travelke
bahasa assembler untuk PDP-7. Dalam perjalanamayats ketika mempelajari
proses pegembangan perangkat lunak untuk mesiseppengembangan sistem
operasi UNIX pun dimulai. Pada akhirny@pace Travelpun disebut-sebut

sebagai aplikasi UNIX pertama.

2.1.2.2 Eral1970-an

Pada era ini, sejarah perkembangan permainan t&lbagi menjadi tujuh
bagian berdasarkan fenomena yang terjadi.
1. Era Awal PermainaArcade(1971-1977)

Pada bulan September 1971, sebuah program permbérardul Galaxy
Gamedipamerkan saat Pertemuan Mahasiswa di UniverSitasford. Berbasis
pada permainan sebelumnya vyaitbpacewar! permainan ini merupakan
permainan video pertama yang dioperasikan dengam Kistem yang dibuat

hanya satu yaitu menggunakan mesin DEC PDP-11etanirial vektor display.
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Kemudian pada 1972, program permainan besertnsiga ini dikembangkan
lebih lanjut sehingga dapat menangani empat hidgtgpan konsol.

Selain itu juga, pada tahun 1971 ini Nolan Bushmelh Ted Dabney
(pendiri Atari) menciptakanSpacewar! dalam versiarcade Versi tersebut
tentunya diopersikan dengan koin dan diberi ju@amputer SpaceNutting
Associatekemudian membelinya dan membangun 1500 mE&simputer Space
yang dirilis pada bulan November tahun 1971. Temny@ermainan ini tidak
sukses sesuai yang diharapakan dikarenakan sulitmg@ainaknnya karena
sistem input yang sulit. Walaupun demikian, perraaimi menjadi monumental
karena merupakan permainan video pertama yangdiliksd secara masal dan
ditawarkan kepada khalayak umum.

Adapun kejadian lainnya yang memengaruhi sejarabkepgangan
permainan video pada era ini diantaranya adalah:

2. Konsol Generasi | (1972-1977)

Sistem konsol “rumahan” pertama dikembangkan olalpiR Baer yang
dibantu dengan kolega-koleganya. Pengembangannyaadisekitar tahun 1966
yang kemudian menghasilkgrototype ‘purwarupa’ yang dinamaBrown Box
dan sudah dapat dioperasikan pada tahun 1968. Kemypdirwarupa itu pun
didemonstrasikan kepada beberapa calon investengiat seperti GE, Sylvania,
RCA, Philco dan Sears, namun pada akhirnya Magndabxyang menjadi
pilihan.

Dengan kerjasamanya bersama Magnavox, konsol tergein dipasarkan

dengan nam#lagnavox OdysseyOdyssey menggunakan medieatridge untuk
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menyimpan permainan-permainan yang dapat dijalanjan Hal tersebut
merupakan inovasi pada saat itu karena satu koagalt menjalankan bermacam-
macam permainan dengan sebuah sistem yang samaurAdatuk menjalankan
konsol ini dibutuhkan media televisi untuk menarkguil grafisnya. Pada tahun
pertama saja, konsol ini terjual sebanyak 100.000dan salah satu penyebabnya
adalah karena pemasaran melalui iklan televisi yhinigtangi oleh Frank Sinatra.

Konsol tersebut dapat dilihat pada gambar di baniah
oG

Gambar 2.1 Konsdlagnavox Odyssey

Pada tahun 1974, Philips membeli Magnavox dan mdéd@rmacam-macam
permainan untuk konsumen eropa. Di Eropa merk dadamsol ini masih
Odyssey walaupun pemilik sahamnya telah berganti. Hal dikarenakan
ketenaran nam@dysseyang bahkan sampai ke benua Eropa. Jumlah penjuala
Odysseydiperkirakan mencapai 2 juta unit dari awal sanagiir masanya.

3. KomputerMainframe

Pengembangan permainan video dengan kompuaotamframe yang

sebagian besar merupakan milik universitas, tunsoltur pada awal tahun 1970-

an. Berdasarkan hasil studi literatur, hanya sedikiormasi yang didapat



21

mengenai permainan yang tenar pada saat itu. tHatuingkin disebabkan karena
pengembangan permainan video yang dilakukan hanyak dujuan penelitian
atau hobi, bukan untuk tujuan komersil. Kebanyaéeang yang terlibatnya pun
adalah para mahasiswa dan mereka melakukannyasegabunyi-sembunyi. Itu
dikarenakan adanya peraturan keras mengenai apgaggunaan komputer
mainframeyang notabene membutuhkan sumber daya besar daal, pada saat
itu, dalam hal pengopersiannya.
Pada saat itu ada dua jalur distribusi dalam pebgegan permainan video
pada mainframekomputer:
a. PLATO Systems
Sistem ini merupakan lingkungan komputasi bersthikasional hasil
perancangan University of lllinois yang berjaland@akomputer
mainframe buatanControl Data Corporation Permainan video yang
dikembangkan dapat dijalankan pada berbagai PLAySemsyang
berbeda.
b. DECUS
DECUS digunakan oleh kelompok pengguna komputeg yiproduksi
oleh DEC Digital Equipment Corporation Sistem ini
mendistribusikan program, termasuk permainan vidgamg dapat
dijalankan pada berbagai jenis komputer produksCDE
Pada masa ini pun beberapa permainan video dikegkban pada

minicomputekeluaran Hewlett-Packard seperti HP2000.
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Berikut ini merupakan kejadian penting yang disusecara kronologis

berkaitan dengan pengembangan permainan videokpaaautermainframe

a. 1971: Don Daglow membangun permainan kasti berbesmsputer
pertama pada komputerainframemilik Pomona College, DEC PDP-
10. Pemain dapat mengatur permainan secara indivadau
mensimulasikan satu musim penuh liga kasti. Kenmydi2aglow
membangun permainan berjudiiarl Wave Baseballdibantu oleh
sebuah tim yang salah satu personilnya adalah Bolaibower sebagai
pemrogramnya. Permainan ini dirilis oleh ElectroAits pada tahun
1987.

b. 1971:Star Trekdibangun pada Sigma 7 yang merupakamicomputer
milik University of California. Dari seluruh seStar Trekyang ada, seri
inilah yang paling terkenal dan paling banyak dimkan. Permainan ini
merupakan permainan video pertama yang bisa benmdaplatform
perangkat keras apapun. Daglow juga membangun pentatar Trek
ini untuk PDP-10 pada sekitar tahun 1970-1972 yamnyajikan
percakapan dari suara asli karakter film serinyabeBapa versi lain
permainan ini pun dikembangkan untuk PLATO dan DBEQdpanjang
dekade ini.

c. 1972: Gregory Yob membangun permainan “petak umpetbasis
komputer yang berjudiiunt the Wumpupada PDP-10 yang diyakini
sebagai permainan berjenasdventure ‘petualangan’ berbasis teks

pertama. Yob membangun permainan ini sebagai rettbiadap
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bermunculannya permainan “petak umpet’ pada masaséperti
Hurkle, Mugwump danSnark

. 1974: Permainamulti-player3D berjenisfirst-person shootepertama
diciptakan. Adapun permainan tersebut berjutMdze War yang
berjalan pada Imlac PDS-1 milik NASA Ames Resea@dnter di
Kalifornia. Selain itu ada pula permainan jenisyang berjalan pada
PLATO dan dikenal dengan jud8pasim

. 1974: Brand Fortner bersama rekan-rekannya mengegkanAirflight
yaitu sebuah simulator pelatihan pesawat terbangukJmembuat
simulasi ini menarik, pemain diberi pilihan untukengendalikan
beberapa jenis pesawat mulai dari pesawat antsséspai pesawat jet
militer. Pemain dapat mengkustomisasi jenis senjatalah amunisi,
dan muatan bahan bakarnya. Ketika permainan dinp#anain berada
pada sebuah area tertentu yang juga ditempati pdaianya, sehingga
para pemain bisa saling menembak. Walaupun grafismasih
mediocoredan screen refreshnya lambat, permainan ini tetapjadi
primadona di masanya. Permainan ini berjalan padaT®, dan
permainan ini merupakan inspirasi bdjcrosoft Flight Simulatar
1975: William Crowther membangun permainan berjadigenture text
pertama (pada awal mulanya disebut ADVENT, lalu kdian menjadi
Colossal Cave Permainan tersebut dibangun dengan menggunakan
Fortran untuk PDP-10. Pemain mengendalikan permaimelalui

pemilihan serangkaian teks sebagai perintah yangnya dimasukkan
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ke dalam sistem. Kemudian sistem akan mengeluddatbackberupa
teks deskriptif. Pada pengembangan selanjutnyamaean ini

kemudian dibangun ulang dengan PLATO.

. 1975: Sebagian besar universitas menerapkan CRAgaepengganti

print terminals CRT digunakan karena dapat menampilkan 30 garis
teks hanya dalam waktu beberapa detik. Sedangiaprintersatau

line printers hanya dapat menghasilkan keluaran yang dicetakrdal
media kertas yang tentunya memakan waktu lebih.la&dapun rata-
rata kecepatan cetak alat-alat cetak tersebut fadaidgara 10-30

karakter per detik.

. 1975: Pada tahun ini pula permainan berjenis RR@upea diciptakan.

Judulnya adalaldnd yang alur permainannya berbasis pada permainan
papanDungeons and Dragon®dapun sistem yang digunakan untuk
menjalankannya adalah PLATO dan CDC.

1976: Permainan berjenis RPG pada masa-masa awgl yairni
berbasisDungeons and Dragonberjudul Telengrad dikembangkan.
Disamping itu permainan lain yang sejenis juga mikengkan dan
diberi judulZork (yang kemudian berganti judul menjalingeonpada
tahun 1977).

1977: Kelton Finn dan John Taylor membangun veesigma dari
permainan berjudulAir. Permainan tersebut merupakan permainan
pertempuran angkasa berbasis teks pertama. Pemmiainkemudian

dikembangkan menjadi berbasis grafis dan dapatidikaa oleh lebih
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dari seorang pemain secavaline Adapun permainan ini kemudian
berganti judul menjadhir Warrior, dan permainan tersebut merupakan

permainaronline multi-playempertama pada jenis ini.

. 1977: Pengembangan permainan berjughrk dimulai pada tahun ini

oleh Dave Lebling Marc Blank, Tim Anderson, dan & uDaniels. Tim
Zork kemudian mengembangkan permainan ini agar tdaegalan
pada komputer personal.

1978: Roy Trubshaw dan Richard Bartle mengembangkbuD
(Multi-User Dugeoip yang merupakan cikal bakal dari permainan

MMORPG modern.

. 1980: Michael Toy, Glenn Wichman, dan Ken Arnoldritie hasil

kerjanya selama dua tahun yaRoguepada BSD Unix. Permainan
tersebut kemudian menginspirasi permainan lainngagy bertipe
serupa. Tidak jauh berbeda dendanngeonpada PDP-10 dadnd
pada PLATO,Rogue menampilkan peta ruang penjara bawah tanah
dengan karakter teks. Adapun perbedaannya adatéhRizgue baik
area permainan, harta karun dan musuhnya di temtsg@ara acak oleh
sistem setiap sesi permainan sehingga posisi méakkadapat ditebak.
KemudianRoguedikembangkan untuk versi personal komputernya dan

menjadi produk komersil sejak saat itu.

Krisis Permainan Video (1977)

Pada tahun 1977 sejumlah pabrikan konsol permaiigigo tipe lama, yang

sebagian besar memasarkan permainan klon Earig mengobral saham
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perusahaan mereka kepada publik. Hal itu dilakukatuk menutupi kerugian
yang mereka dapat karena banyaknya konsol yank tédlpual sementara jumlah
stoknya masih melimpah. Dua perusahaan konsol Isasdritu yaitu Fairchild
dan RCA bahkan meninggalkan pasar konsol permaimhao. Hanya Atari dan
Magnavox yang bertahan dalam pasar tersebut walaupareka menelan
kerugian besar pada tahun 1977 dan 1978.

Penyebab terjadinya krisis adalah banyaknya peanaidideo yang
merupakan klon dari permaind®ong baik itu pada konsol rumahan ataupun
arcade Krisis ini akhirnya berakhir pada tahun 1978 katdirilisnya permainan
produksi Taito yaituSpace Invadergan permainan ini berhasil merebut kembali
hati para pemain permainan video. Keberhasilan giean ini menandai era
kebangkitan permainan video dan bahkan membawargyaera keemasan
permainararcade

Beberapa saat setelah ifspace Invaderdibeli oleh Atari dan dilisensikan
pada mesin keluaran terbaru mereka Atari VCS. Adagambar dari Atari VCS

yang lebih dikenal dengan Atari 2600 dapat dilipedla gambar di bawah ini:

Gambar 2.2 Konsol Atari 2600
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Space Invadergpada konsol ini telah menjadkifler app” bagi Atari sendiri
karena mampu melipatgandakan keuntungan dari lpesijualannya hingga
empat kali lipat. Keuntungan tersebutlah yang aifairmenutupi kerugian yang
Atari alami saat era krisis permainan video |. Kéhbsilan Atari 2600 pun
menghidupkan kembali pasar permainan video di Akaedtara hingga terjadi
krisis permainan video Il.

5. Konsol Generasi Il (1977-1983)

Pada konsol generasi sebelumnya, kode komputek satu atau beberapa
permainan ditanamkan ke dalamcrochipsmenggunakauliscrete logic Hal itu
menjadikan sebuah konsol tidak dapat ditambahi geran lain selain yang
tertanam padanya. Pada pertengahan tahun 1977 tlhaberubah dengan
dikembangkannya sisteoatridge ‘kaset’ untuk konsol permainan video. Pelopor
dari penggunaan sistem tersebut adalah Fairchiid y@erilis produk terbarunya
yaitu Video Entertainment SystdWES) pada tahun 1976.

Pada sistem ‘kaset’ ini, program-program dibakadapahip ROM yang
kemudian dikemas di dalacasingplastik. Catridgeini kemudian bisa dibongkar
pasang padalot konsol yang kompatibel dengannya. Pada saat ‘ki@spaisang
pada konsol, sebuah mikroproseg@neral-purposeyang terdapat pada konsol
kemudian membaca memori ‘kaset’ tersebut dan mesedelsi program apapun
yang berada padanya. Hal itu menjadikan pemaintdapmainkan lebih banyak
permaianan bukan hanya permainan bawaan dari keajgol

Pada saat itu, untuk memproduksi suatu permaingeovdibutuhkarskill

‘keterampilan’ individu yang sangat tinggi. Hal itikarenakan dalam proses
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pengembanganya hanya melibatkan satu orang sajsarfsepemrogram senior
permainanadventure terkenal, Warren Robbinet, menyatakan bahwa daat i
untuk memgembangkan sebuah permainan video, sasatpepermainannya
diselesaikan oleh hanya seoranag pemrogram. Ad&alang pemrogram yang
menciptakan konsep, menulis program, membuat grafinenggambar pada
kertas lalu kemudian mengkonversinya ke heksadésitaa mengolah suaranya.
Tiga mesin yang mendominasi konsol generasi Arderika Utara adalah
sebagai berikut:
a. The Video Computer Syst€uCS)
Konsol ini kemudian dikenal dengan nama Atari 268€huah konsol
berbasiscatridge ‘kaset’ yang dirilis oleh Atari pada tahun 1977.
Sembilan judul permainan dikembangkan khusus uetiki musim
liburan saat itu. Adapunkiller app” dari konsol ini adalalSpace
Invaders yang melipatgandakan keuntungan penjualan konsol i
hingga empat kali. Konsol ini kemudian menjadi lkaingang paling
populer di Amerika Utara hingga era krisis permaingleo 1.
b. The Intellivision
Diperkenalkan oleh Mattel pada tahun 1980. Walaupuasih
merupakan konsol generasi 8-bit, konsol ini memipkosesor unik
yang dapat memproses instruksi yang lebarnya hirldgeits dan
memliki register hingga . Hal itu tentunya memungkinkan konsol ini
untuk dapat mengeksekusi instruksi lebih banyak ldaiih cepat dari

konsol lainnya. Selain itu, konsol ini memiliki §isayang lebih baik
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dari Atari 2600. Beberapa hal tersebutlah yang adkan konsol ini
populer.

c. The ColecoVision

Sebuah konsol yang bahkan lebih canggih dari yaagnya dan
muncul pada tahun 1982. Pada mulanya penjualanogangeroket,
namun disebabkan kurangnya pilihan permainan pamf@sok ini,
lambat laun akhirnya membusihe ColecoVisiouitinggalkan.

Pada tahun 1979, Activison didirikan oleh para rmarpemrogram Atari
yang sadar bahwa mereka telah dicurangi oleh pesasaya. Program
permainan video yang mereka kembangkan ternyatagimasilkan keuntungan
sebesar $100 juta bagi perusahaan hanya dalamapenatridge ‘kaset’ saja.
Hal itu dirasakan tidak sebanding dengan jumlathymang mereka terima yaitu
hanya sebesar $20 ribu. Activision kemudian menjdisahaan pengembang
permainan video pihak ketiga.

Pada tahun 1982, diperkirakan ada 8 juta rumahnaerka yang memiliki
konsol permainan video. Industri permainan-videanaban mendapat keuntungan
sekitar $3,8 miliar setiap tahunnya. Jumlah tersefmibanding dengan kurang
lebih seperempat dari keuntungan yang dihasilkam @enukaran koin mesin
arcade Pada industri permainan vidaocadesaat itu, keuntungan dari penukaran
koin saja diperkirakan sebesar $8 milliar.

6. Era Keemasan PermainAncade(1978-1986)
Industri permainanarcade memasuki masa keemasannya dimulai pada

tahun 1978 dengan dirilisny@pace Invadersleh Taito sebagai pelopornya. Hal
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tersebut menginspirasi puluhan rumah produksi unteknasuki pasar ini. Pada
masa ini mesinarcade banyak ditemui di lokasi keramaian seperti pusat
perbelanjaan, pasar swalayan, rumah makan, darabatikminimarket Mesin
arcade Space Invadetsrjual sebanyak 360.000 buah di seluruh duniapdata
tahun 1982 meraih keuntungan sebesar $2 milliar plwukaran koinnya saja.
Sementara itu pada tahun 1979, Namco berhasil mleAfu000 mesirarcade
nya yang permainannya berjudGalaxian dan Atari merilis Asteroids yang
kemudian terjual sebanyak lebih dari 70.000 mestade

Total penjualan mesiarcade di Amerika Utara meningkat drastis pada
masa ini yang semula $50 juta pada tahun 1978 hig990 juta pada tahun
1981. Pada tahun 1970-an industri permainan vateade meraih keuntungan
sebesar $1 milliar pada penukaran koinnya sajajaaiah tersebut meningkat
hampir tiga kali lipatnya menjadi $2,8 milliar patizhun 1980. Terlebih lagi
dengan kemunculannya mesancade berwarna pada tahun 1978. Dirilisnya
permainanPac-Man pada tahun 1980 pun turut memengaruhi era keemasan
permainanarcade pula. Mesinarcade Pac-Man terjual sebanyak lebih dari
350.000 kabinet dan mendapat keuntungan dari pesmukainnya lebih dari $1
milliar hanya dalam waktu satu tahun.

Pada tahun 1981, industri permainan vidaccade mendapat total
keuntungan tahunan sebesar $5 milliar di AmerikardJtyang jumlah tersebut
setara dengan $12.3 milliar pada tahun 2011. Padant 1982, industri ini
mencapai puncaknya yang ditandai dengan pencapaiantungan sebesar $8

milliar dari keuntungan penukaran koinnya. Keunamgersebut melampaui
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keuntungan dari industri musik pop ($4 miliar) dadustri perfilman Hollywood
($3 milliar) walaupun keuntungan keduanya dibabangkekalipun. Keuntungan
ini juga masih dua kali lipatnya dari keuntungarustri permainan video
rumahan yaitu pada sebesar $3.8 miliar di tahug yama. Keuntungan industri
permainan video jika digabungkaarcadedan rumahan, yaitu berjumlah sebesar
$11.8 miliar pada tahun 1982 yang setara dengain diztsi $27,3 miliar jika pada
tahun 2011. Industri permainan vidamcadeterus berlanjut meraih keuntungan
pertahunnya hingga sebesar $5 miliar sampai detadmm 1985 dari penukaran
koinnya.

7. Permainan Komputer Rumahan (akhir 1970 — awal 1980)

Ketika mendominasinya permainan vidacadedan konsol pada kemajuan
industri permainan videdhome computetkomputer rumahan’ mulai muncul.
Kemunculannya ini berawal dari sekitar akhir tail®70-an yang kemudian
berkembang sangat pesat pada dekade 80-an. Komputeahan ini
memungkinkan pemiliknya memainkan program permairyamg terpasang
padanya. Perangkat lunak permainan komputer untoknpliter rumahanj
kemudian mulai banyak dikembangkan. Pada awalnyaygmebangannya itu
bukan dilakukan oleh perusahaan pengembang petahgiek, melainkan oleh
para penghobi permainan video.

Kebanyakan dari permainan video yang dikembangkamkukomputer
rumahan pada masa ini merupakan klon dari permaideo yang sudah ada
pada platform lain. Beberapa permainan ini diantaranya merupdian dari

beberapa permainan tenar sep8tér Trek Space Invaderd=roggers Pac-Man
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dan Donkey Kong Adapun pendistibusiannya pada masa ini sangatkamarik

yang salah satu caranya yaitun dengan diedarkamogle sumber untuk
permainan tertentu. Peredarannya tersebut meladiaimajalah, koran, maupun
buku sehingga memungkinkan seseorang untuk medalis mengembangkan
aplikasi permainannya sendiri. Kebanyakan kode sunya ditulis dalam bahasa

BASIC.

Permainan video untuk komputer rumahan ini jugastfibusikan melalui
media fisik seperti diskeftoppy, kaset atau katrij ROM yang dikirim lewat pos
langsung ke alamat rumah. Pada masa ini pula bamgksahaan kecil
pengembang permainan video untuk komputer rumahag gibentuk oleh para
pemrogram amatir yang tentunya merupakan parahpdngermainan video
pada awalnya. Oleh mereka, disket yang berisi peanavideo dijual dengan

bungkusan plastik dan dititipkan di toko-toko atammimarketdi sekitar mereka.

2.1.2.3 Era1980-an

Industri permainan komputer mengalami keterpurugada awal dekade
ini. Disamping itu, pada era inilah bermunculan usahaan-perusahaan
permainan video yang masih bertahan hingga saateiperti Electronics Arts.
Kebanyakan permainan pada dekade ini merupakanddanpermainararcade
best selleryang telah ada sebelumnya. Adapun, beberapa &ajgdinting yang
berkaitan dengan perkembangan sejarah permainaa pida era ini diantaranya

adalah:
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1. InovasiGenre

Era keemasan permainan vidaocade mencapai puncaknya pada tahun

1980. Era tersebut memunculkan banyak inovasi Hali genre permainan

sehingga berbagagenre pun mulai bermunculan. Berikut ini merupakan

sekumpulargenrepermainan yang disusun secara alfabetis yaitu agbagkut:

a.

b.

Action Adventure Game

Action Role-Playing Game
Adventure Game

Beat ‘em Up

Cinematic Platformer

Computer Role-Playing Vidoe Games
Console Role-Playing Video Games
Fighting Games

Hack and Slash

Interractive Movies

Platform Games

Scrolling Platformers

. Scrolling Shooters
. Isometric Platformer

. Isometric Shooter

Light Gun Shooter
Maze Games

Platform-Adventure Games
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s. Racing Games

t. Rail Shooter

u. Real Time Strategy

V. Run & Gun Shooters

w. Rhytm Game

X. Stealth Game

y. Survival Horror

z. Vehicle Simulation Games

aa.Visual Novels

KomputerGaming

Mengikuti kesuksesan Apple Il dan Commodore PETapalhir tahun

1970-an, serangkaian produk dengan harga lebih mmrtancul dipasaran
diawal 1980-an. Produk tersebut diantaranya ad@anmodeore Vic 20
dan 64, Sinclair ZX80, ZX81 dan X68000, Atari kelga 8-bit, BBC

Micro, Acorn Electron, Amstard CPC, dan seri MSXodRik yang beredar
dengan harga lebih murah ini mengkatalisasi pasampkiter rumahan dan
juga pasar permainan video. Commodore 64 dapdtatlijpada gambar

berikut ini:

Gambar 2.3 Commodore 64
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3.  Permainan Online pertama

4. Permainan pada Perangkat Genggam dengan LCD

5.  Krisis Permainan Video Il (1983)
Pada akhir tahun 1983, industri permainan videogakami krisis kembali
dan bahkan lebih parah dari krisis permainan videdAtari bahkan
membangun kuburan masal bagi Katrij-katrij perm@amya yang tidak
terjual di daerah New Mexico.

6. Konsol Generasi lll (1983-1995 [8-bit])
Pada tahun 1985, pasar konsol permainan video hakgibali berkat
dirilisnya konsol terbaru berbasis 8-bit oleh Nitte. Konsol tersebut dberi
nama Famicom pada mulanya, namun kemudian leb#gndllkdengan NES

(Nintendo Entertainment System). Berikut ini metkgragambar dari NES:

Gambar 2.4 Nintendo Entertainment System

2.1.24 Eral1990-an
Di tahun 90-an ini ditandai oleh inovasi besar glathunia permainan video.
Masa ini merupakan masa transisi grafis dari peramivideo yang semula

berbasis raster ke 3D. Tambahan pula, di dekadeteifadi peningkataan
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permintaan terhadap beberapa genre permaianari $gpeperson shootereal-
time strategydan MMO. Perangkat permainan genggam juga meigamir di
masa ini karena menyebarnya wabah Game Boy sepelahma kali rilisnya
sejak 1989. Permainamrcade masih relatif tenar di masa ini walaupun
penggemarnya sudah mulai berkurang.

Industri permainan video telah berkembang menjlihl matang pada era
ini. Perkembangan besar pada masa ini ditandai ateq@gningkatan dalam
beberapa hal seperti jumlah pengembang, dana prdiyekpengembang, dan
intensitas kolaborasi antara pengembang denganstmdmusik ataupun
perfilman. Sebagai contoh adalah keterlibatan M&k&mill dalam proyek
permainan video berjudiWing Commander llatau pengenalan QSound.

Peningkatan performa komputer dan penurunan hamgsegor juga turut
andil dalam perkembangan permainan video di dekaideBeberapa prosesor
yang mengalami penurunan harga diantaranya adateh 80386, Intel 80486,
dan Motorola 68030. Hal tersebut berakibat padaakgkitan grafis 3D serta
peningkatan kemampuan multimedia berkat diberdayakasound cardkartu
suara’ dan CD-ROM. Walaupun grafis 3D pada saathd@nya masih berupa
gambar datar yang diberi efeskadedseperti pad#lite, Starglider 2, dan Alpha
Wavesataupurterxture mappingederhana seperti padélfstein 3D

Pada tahun 19980nic the Hedgehadjperkenalkan. Permainan ini menjadi
primadona sehingga menjadikan konSg@gaMega Drive populer. Persaingan

pun terjadi karena karakter Sonic ini menyaingekaran maskot daNintendo
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yaitu Mario. Kedua karakter tersebut sampai sagbun masih memiliki tempat
di dunia industri permainan.

Pada tahun 1992 permainan berjuBuine dirilis. Permainan ini memang
bukan yang pertama dalagenrenya, tetapi ia menjadirendsettersehingga
menjadikan permainan ini kiblat bagi permainan dpeemre sejenis setelahnya.
Adapun beberapa permainan RTS yang berkiblat pBdae ini bahkan
merupakan permainan yang tergolobigckbustersepertiWarcraft: Orcs and
Humans, Command and Conqudgn StarCraft Permainan begenre RTS ini
ditandai dengan sudut pandang pemain dari atasaketeta kecil, dan kontrol
terhadap aspek ekonomi dan militer terutama angkagasenjatanya. Persaingan
antara dua jenis permainan RTS seperti yang bergéaraft dan C&C pun
berlanjut hingga milenium berikutnya.

Adapun beberapa isu yang fenomenal pada dekadgaimy berkaitan
dengan perkembangan sejarah permainan video diagtaadalah:

1. KemundurarArcade

2.  Kejenuhan terhadap perangkat permainan genggam
3. Konsol generasi IV (1989-1999 [16-bit])

4. Konsol generasi V (1993-2006 [32 dan 64-bit])

5. Transisi ke 3D dan CD

6. Permainan ponsel
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2.1.2.5 Era?2000-an

Dekade awal pada milenium baru ini menunjukkan &gab inovasi baik
pada permainan kompouter maupun konsol. Lebih Ega permainan ponsel
menjadi pasar baru yang kompetitif pada dekade ini.

Fenomenamods yang merupakan istilah modifikasi game yang dibuat
sendiri oleh pemain pun mulai mewabah. Ketenanaalsdikenal pertama kali
saat eraWolfstein 3D dan Doom yang kemudian berlanjut sampai ke awal
milenium baru. Di samping itumodsyang paling terkenal adalah yang diterapkan
padaCounter Strikeyang dirilis pada tahun 1999. Hingga saat ini parmainan
tersebut masih terkenal dan mempunyai kelompok gemgr tersendiri. Pada
kenyataanya,mods pada permainan ini dibuat untuMalf Life oleh dua
pemrogram berbeda. Akhirnya, para perancang peamairenyadari bahwaods
ini ternyata dapat menambah nilai dari permainamgy@ereka rancang. Hal itu
mengakibatkan bermunculanlah banyak permainan yeemgfasilitasimods

Pada dekade awal milenium baru ini terdapat beberggu yang
memengaruhi sejarah permainan video seperti:

1. Konsol generasi VI (1998-2011)

2.  Kembali tenarnya alat kontrol alternative
3.  Permainaronline bangkit ke permukaan
4.  Permainan ponsel

5. Konsol generasi VIl (2004-saat ini)

6. Peningkatan dana pengembangan

7.  Nintendoberalih ke permainacasual
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8.  Sensor gerakan merevolusi alat kontrol permainan
9. Kebangkitan permainan komputasual
10. Cloud computing‘komputasi awan’ mulai menjamah dunia permainan

video

2.1.2.6 Era?2010-an

Pada dekade baru ini terlihat kemajuan di berbagpek permainan video.
Kemungkinan munculnya konsol generasi terbaru putaindinanti oleh para
penikmat permainan video. Namun faktanya, indysrimainan video sepertinya
tidak begitu antusias dalam pengembangan konsergeinterbaru ini. Salah satu
alasanya adalah biaya yang dibutuhkan untuk pengiegalm yang pastinya akan
sangat tinggi. Hal itu dikarenakan perangkat kgeasy dibutuhkan haruslah lebih
canggih dari generasi sebelumnya untuk menampdkaiis yang lebih mutakhir.
Pada era ini, pengembang lebih jatuh hati padagmebgngan permainan ponsel
dan perangkat genggam.

Pada tanggal 14 Juni 2010 di acara EBg¢rosoft mengungkap konsol
terbaru mereka Xbox 360 S atau SliMicrosoft membuat konsol ini lebih
ramping, tak bising dari yang sebelumnya, dised@&mnganharddrive dengan
kapasitas 250 GB, dan 802.11n WiFi yang terintegkamsol ini rencanaya akan
menerapkan Onlive, yaitu permaian video berbeisd computingkomputasi
awan’ pertama di dunia.

Berikut ini merupakan beberapa isu seputar perkegdrapermainan video
yang sedang hangat di awal dekade ini:

1. Bermain tanpa alat kontrol
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Pada tanggal 27 November 201®icrosoft merilis Kinect sebagai
pelengkap pada paket penjualan Xbox 360. Alat bertseienggunakan sensor dan
perangkat kamera-ganda untuk mendeteksi pergergkamain. Hal tersebut
menjadikannya sebagai sistem sensor gerak pertantatidak membutuhkan alat
kontrol. Rata-rata dari jumlah unit yang terjualasea 60 hari pertama sejak
rilisnya adalah 133,333 unit. Angka tersebut kemndmnenjadikannya tercatat
pada Guiness WorldRecord dalam kategori alat elektronik dengan penjualan
tercepat.

2. Konsol generasi VIII (2011-saat ini)

Berikut ini merupakan konsol yang masuk dalam katiegenerasi ke-8:

a. PlayStation Vita
Pada tanggal 27 Januari 2011, PlayStation Vita Wigasikan ke
media. Konsol tersebut memiliki layar sentuh diibagdepan dan
bantalan sentuh di bagian belakang, dua stik an&lmgeksi 3G dan
WiFi, serta Sixaxis control. Kemunculannya ini nuakan kompetisi
terhadap Nintendo 3DS.

b. 3D tanpa layar

Pada tanggal 25 Maret di Eropa dan 27 Maret di AcaeiNintendo
merilis konsol genggam terbarunya sebagai peneras dersi
sebelumnya vyaitu Nintendo 3DS. Perangkat genggam tidak
memanfaatkan kaca untuk menampilkan grafis 3D, pieta

memanfaatkan teknologiparallax barrier. Fitur lainnya adalah
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perangkat ini dilengkapi tiga kamera, sensor ges@ksorgyro dan
bantalarslide yang bisa menerima input analog sampai 360 derajat
c. Alat kontrol layar sentuh
Pada tanggal 25 april 2011, Nintendo resmi mengukamrkonsol
terbarunya sebagai penerus Wii. Konsol baru iniasecresmi
diperkenalkan ke publik pada tanggal 7 Juni 20Iigde nama Wii U.
Menurut pernyataan resmi dari Nintendo, konsobkan dirilis sekitar
tahun 2012 dan akan dipamerkan sebelumnya pada &artahun
2011. Fitur pada konsol ini diantaranya adalah ledatrol dengan 6.2
inchi layar sentuh yang dengannya pemain dapataisekjan konsol
bahkan tanpa dukungan perangkat televisi. Selainlalyar tersebut
juga difungsikan sebagai layar kedua yang menyadiakformasi dan
interaktifitas bagi pemain. Perangkat keras tamibababelumnya
seperti remot Wii dan Wibalance boardoun masih dapat digunakan

bersama konsol ini.

2.2 Permainan Komputer
Berdasarkan hasil studi literatur dapat didefirdsikbahwa permainan
komputer merupakan permainan video yang berjalaga gdatform sistem

komputer [VID11].

2.2.1 Perkembangan
Peran komputer sebagai “mesin game” telah menjamtientersendiri di
dunia [LUKO3]. Hal tersebut ditandai dengan mungalpara penggemar khusus

yang hanya memainkan aplikasi permainan komp(R& game) saja. Mereka
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lebih memilih komputer sebagaiatform di karenakan berbagai alasan seperti
biaya dan kinerja. Biaya pengadaan komputer jabih leendah dibanding dengan
konsol. Terlebih lagi, komputer juga dapat berdlimgsi kembali ke fungsi
“normal”-nya. Kinerja dari komputer sebaggime platforntentunya sangat jauh
lebih tinggi dibanding konsol terutama dalam halgrapilan grafisnya.

Pada awal penciptaaannya di Amerika Serikat, agiligarmainan pertama
memang diciptakan dan berjalan dengan komputemdtean komputer pertama
kali dibuat pada tahun 1966 oleh Ralph Baer bersad@ainsinyur dan terknisi
[LUKO3]. Permainan yang diproduksinya hanya dapatiathkan dengan
komputer seharga US$ 40.000 dan yang mendanairglaba®entagon. Proyek
ini berhasil membuat simulasi komputer yang men#@pidua titik putih yang
berkejar-kejaran di layar. Sayangnya, proyek Badsngutnya yaitu permainan
papan dan bola tidak menarik minat Pentagon. Baer pmudian berusaha
memperoleh izin agar dapat memproduksi mesin peanasecara komersial dan
inilah yang menjadi cikal bakal dari industri pern@an komputer.

Industri permainan komputer telah berjaya selarbdnldari 30 tahun. Hal
tersebut ditandai dengan banyaknya perusahaanméage permainan komputer
diantaranya seperti Atari, Namco, Squaresoft, BlidZntertainment dan Infinity
Ward. Industri ini merupakan industri yang unik é@a pemeran utama dalam
kejayaannya bukanlah para eksekutif bisnis dan paraa perusahaan melainkan
oleh para pemainnya (gamers) itu sendiri [HAROS8&I lersebut menjadikan
pengembang permainan komputer harus menyesuaikaganie apa yang

diinginkan oleh pargamersuntuk dapat bertahan di industri ini.
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Pada empat tahun belakangan ini muntehd terbaru dalam industri
permainan yaituCasual GamgHARO8]. Sebenarnyarend tersebut merupakan
bentuk baru dariarcade-gamehanya saja untuk dapat memainkannya tidak
diperlukan suatu mesiarcade tertentu. Selain itu, jenis (genre) permainan ini
tidak mengharuskan pemainnya menghabiskan waktjarbgam juga tidak
membutuhkan keterampilan khusus. Buku manual asmr instructionyang
rumit pun sepertinya tidak dibutuhkan sama sekll.ini menjadikan penggemar
permainan komputer semakin banyak saja karena je@imainan ini dapat
dimainkan oleh hampir siapa pun bukan hanya pamgglke permainan

(Hardcore Gamerpgsaja.

2.2.2 Kepopuleran

Permainan komputer saat ini telah menjadi bagiam yadak terpisahkan
dari pengguna komputer. Sejak semakin menyusutikymao dan bertambah
canggihnya kemampuan komputer, kecenderungan kemmuin beralih dari
hanya sekedar mesin yang membantu manusia untuiefesaikan tugas-tugas
perkantoran menjadi mesin hiburan yang mumpuni. bedran pula, mayoritas
pengguna komputer yang penulis temui memanfaatkemplter lebih ke sisi
mesin hiburannya terutama untuk menjalankan pemamnaikomputer. Hanya
dengan alasan itu saja, mereka pun sampai berltoniiza meninggikan
spesifikasi komputernya.

Permainan komputer pada dasarnya merupakan selogtam komputer
sama seperti aplikasi atau perangkat lunak laini8watu aplikasi komputer

berjalan pada sistem komputer yang mana sistem &@mpni tersusun oleh
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berbagai komponen yang saling berkerja sama unancapai tujuan komputasi.
Dalam lingkup permainan komputer, aplikasi permainai berjalan pada
lingkungan sistem operasi yang dibantu sekumpulesgram utilitas untuk
mengatur kerja perangkat keras sehingga dapat laekga aplikasi permainan
tersebut. Dalam hal demikian, tujuan komputasi ydiogpai sistem komputer
adalah menjalankan aplikasi permainan secara normal

Aplikasi permainan komputer merupakan perangkatakunnamun
pernyataan tersebut tidak semata-mata menjadikaralraesin komputerlah yang
bisa menjalankannya. Saat ini banyak konsol dikga khusus untuk
menjalankan permainan saja. Konsol-konsol yangdaer@un sekarang sudah
banyak jenisnya. Mereka telah melewati berbagaagapengembangan sejak
generasi pertama, sehingga kinerjanya semakin miestindari generasi ke
generasi. Walaupun demikian, kinerja yang terbaiksitlah dihasilkan oleh
mesin komputer, sehingga sebagian besar peniknligasippermainan memilih

menggunakan mesin komputer saja.

2.3 Al (Artificial Intelligence)

Sebagian kalangan menerjemahkadrtificial Intelligence sebagai
kecerdasan buatan, kecerdasan artifisial, atalejetsia buatan. Pada karya tulis
ini, istilah Artificial Intelligencesengaja tidak diterjemahkan ke bahasa Indonesia
karena istilah tersebut sudah sangat akrab bagigohadonesia. Begitu juga
dengan singkatan istilah tersebut, yaitu Al, sudahgat melekat diberbagai

media ilmiah maupun non ilmiah.
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Pada [RUS95], Stuart Russel dan Peter Norvig mengabkkan definisi
Al, yang diperoleh dari beberagaxtbookberbeda, ke dalam empat kategori,
yaitu:

1. Thinking humanly: the cognitive modeling approach

2. Acting humanly: the Turing test approach

w

Thinking rationally: the laws of thought approach

4. Acting rationally: the rational agent approach

Para ilmuwan memiliki dua cara pandang yang berkiedtng Al. yang
pertama adalah memadang Al sebagai bidang ilmu lganga fokus pada proses
berpikir. Sedangkan yang ke dua adalah memandasgl#gai bidang ilmu yang
fokus pada tingkah laku. Cara pandang ke dua meamanAl secara lebih luas

karena suatu tingkah laku selalu didahului dengasgs berpikir.

2.3.1 Définis

Definisi Al yang paling tepat untuk saat ini adweéecting rationallydengan
pendekatdauman agentSUY09]. Hal ini berdasarkan pemikiran bahwa kotepu
bisa melakukan penalaran secara logis dan bisakok&la aksi secara rasional

bedasarkan hasil penalaran tersebut.

2.3.2 Perkembangan

Sejak pertama kali dikemukakan istilah Al pada tal965 di konferensi
Darthmouth, Al terus dikembangkan melalui berbgmaielitian mengenai teori-
teori dan prinsip-prinsipnya. Perkembangan Al méamga pasang surut
mengikuti antusias para peneliti dan dana penelifeng tersedia. Pada periode

1966 sampai 1947, perkembangan Al melambat. Tegpk 1980, Al menjadi
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sebuah industri yang besar dengan perkembangara ysamggat pesat. Banyak
industri skala besar yang melakukan investasi Hessaran dalam bidang Al.

Saat ini, dengan semakin cepatnya perkembangamgkeatakeras dan
perangkat lunak, berbagai produk Al telah berhdgilangun dan digunakan
dalam kehidupan sehari-hari. Dengan teknologi pgkan keras yang
performansinya semakin tinggi dan berukuran keeittas didukung teknologi
perangkat lunak yang semakin beragam dan kuat,ufpspobduk berbasis Al
semakin dekat dengan kehidupan manusia [SUY09].

Pada masa mendatang, Al ditantang untuk membugit kaeerdasan yang
hampir menyamai kecerdasan manusia. Ray Kuzwell preiiksi bahwa hal itu
akan mungkin terwujud melalui tahapan-tahapan gsediang dibuatnya secara

bertahap sampai sekitar 90 tahun ke depan (tah2®) 20

2.3.3 Teknik Pemecahan Masalah Al
Terdapat empat teknik dasar pemecahan masalahtguatagpat pada bidang
academic/traditionaértificial intelligence(Al) [SUY07] diantaranya adalah :
a. Searching
Pada tekniksearchingatau pencarian ini terdiri dari beberapa langkatuki
merealisasikannya. Langkah pertama adalah mensi&ini ruang masalah
untuk suatu masalah yang dihadapi. Langkah kedatdnendefinisikan
aturan produksi yang digunakan untuk mengubah skedidaan ke keadaan
lainnya. Langkah terakhir adalah memilih metode cpean yang tepat

sehingga dapat menemukan solusi terbaik.
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b. Reasoning
Teknik reasoningatau penalaran merupakan teknik penyelesaian nhasala
dengan cara merepresentasikan masalah ke dalans ppasigetahuan
(knowledge bagemenggunakanogic atau bahasa formal (bahasa yang
dipahami komputer). Teknik ini melakukan proses gie@mmn berdasarkan
basis pengetahuannya untuk menemukan solusi.

c. Planning
Planning adalah suatu metode penyelesaian masalah dengammeanecah
masalah ke dalam sub-sub masalah yang lebih keeihyelesaikan sub-sub
masalah satu demi satu, kemudian menggabungkasi-solusi dari sub-sub
masalah tersebut menjadi sebuah solusi lengkapadetietap mengingat dan
menangani interaksi yang terdapat pada sub-sublahasasebut.

d. Learning
Pada ketiga teknik sebelumnya, seseorang harus etadmg aturan yang
berlaku untuk sistem yang akan dibangunnya. Tefgaa masalah tertentu
terkadang suatu aturan tidak bisa didefinisikamisebenar ataupun lengkap.
Hal tersebut mungkin dikarenakan data-data yan@paid tidak lengkap.
Melalui teknik yang disebulearning ini, secara otomatis aturan yang
diharapkan bisa berlaku umum untuk data-data yahgnb pernah diketahi

dapat ditemukan.
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2.3.4 Game Artificial Intelligence
Dalam ruang lingkup permainan Al yang diterapkadilseberbeda dengan
traditional Al. Al pada permainan dikenal juga dengan sebgtmneAl. menurut
penerapannya pada entitas permainan Al dibedakajadigiga, yaitu :
a. Combat Al
Al ini diterapkan pada musuh dalam area permairRanerapannya
dimaksudkan agar musuh memiliki kemampuan untulkadapelawan
pemain lain. Sebagai contoh pada permaaraadeshootersang musuh
harus mengetahui kapan ia harus menembak, menghmdé&emparkan
granat dan bersembunyi.
b. Non-combat Al
Al ini diterapkan pada entitas lain dalam arenana@nan selain pemain
(human playersbaik itu yang berperan sebagai musuh ataupunnbuka
Al ini dapat kita lihat pada permainan berjenis REBmana dalam
permainan jenis tersebut banyak ditemui entitagasniyyang memiliki
kegiatannya masing-masing dalam suatu arena peamain
c. Analitycal Al
Al ini diterapkan dalam permainan yang berjeniswsasi. Hal tersebut
dikarenakan Al ini memiliki tingkat kerumitan yarignggi. Sebagai
contoh dalam simulasi pesawat terbang, presisyepakan pesawat, dan
statemembutuhkan Al tersendiri.
Sedangkan Brian Schwab di dalam bukunya [SCHO04] bagmAl ke

beberapa jenis diantaranya:
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a. FSM (Finite State Machine

b. FuSM Fuzzy State Machine

c. Message Based System

d. Scripting System

e. Location Based Information System

f. Genetic Algorithm

g. Neural Network

Adapun berdasarkan hasil studi literatur terhadakubDustin Clingman
[CLIO4], Al pada permainan komputer terdiri dari:

a. DeterministicAl

b. Tracking

c. Evasion

Dari keterangan yang telah dibahas diatas dapamplitkan bahwa untuk
meningkatkargaming experiengeAl yang cocok untuk diterapkan pada aplikasi
permainanarcadeshooteradalahcombatAl. Teknik reasoninglah yang cocok
dalam penerapannya. Hal tersebut dikarenakan tekiikelatif mudah untuk
diterapkan. Dargame Al yang dapat diterapkan adalah messaging syst@m d
FSM (finite state machines). Suatwagent (sang musuh) akan diberi basis
pengetahuan yang berisi aksi-aksi yang akan iakakyika terjadi suatevent
tertentu, sehingga sang musuh akan terlihat lebidas. Penerapan teknik Al
pada aplikasi permainaarcadeshooterdiharapkan bisa menjadikajameplay

nya menjadi lebih menarik.
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2.4 Permainan Arcade-Shooter
Arcade-shootemerupakan salah satu dari sekian banyak jenisadzade-
game.Membedakan jenis-jensrcade-gamanerupakan hal yang sulit mengingat
banyaknyaarcade-gameyang beredar sejak awal kemunculannya. Ari Feldman
(2001) membaginya ke dalam lima jenis gieinresebagai berikut :
a. Maze/Chase games
b. Pong games
c. Shooters
d. Puzzlers
e. Platformers
Jenis gamearcade-shooterssering juga disebut “shoot-em-ups” atau
“tembak-tembakan” dalam bahasa Indonesia. Kemunqgogastama dari jenis ini
tak lama setelah kemunculan game jenis Pong. gam®ini telah menjadi idola
semenjak pertengahan tahun 80 hingga awal tahum S@aoterterbagi menjadi
dua tipe utama yaitu statis dacrolling. Contoh dari jenigameini yang terkenal

adalah Berserk (statis) dan 1948r0lling).

24.1 Skenario Permainan

Permainanarcade-shooterpada umumnya ditampilkan dalam 2D pada
resolusi layar VGA (640 X 480) dengan latar stafiemain yang dikendalikan
oleh manusia terdiri dari sebuah objek yang bentakdapat berupa pesawat
ruang angkasa seperti pada permainan AsteroidsTatauseperti pada permaian
Battle Tank Entitas lain yang terdapat pada permainan inntdianya adalah

musuh yang dapat berupa sekumpulan asteroid, pessiga ataupun tank.
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Navigasi dari objek yang dikendalikan manusia dikdnh menggunakan alat input
berupgoystickpadaplatformarcademaupun konsol atau menggunakayboard
pada platform komputer personal.

Pada permainan Asteroid objek pemain manusia akamoatkan di tengah
layar diawal permainan. Hal itu tentunya berbedagde permainan Battle Tank
yang menempatkan objek pemain manusia di bagiamtbdayar. Objek musuh
akan ditempatkan secara acak oleh komputer dengamah tertentu yang
bervariasi tergantung pada tingkat permainannygelOmusuh akan menyerang
pemain dengan menembakan peluru secara brutal rmémabrakkan dirinya
kepada mengenai pemain. Dalam Asteroid objek mumargerak secara acak
dengan menggunakan algoritma random pattern nawngat

Gambar-gambar dibawah ini menunjukkan tampilan pagamainan

arcade-shooteyaitu Asteroids dan Battle Tanks.

Gambar 2.5 Tampilan pada permaicacade-shooteAsteroids
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Gambar 2.6 Tampilan pada permaiaaoade-shooteBattle Tanks

Pada awal permainan jumlah nyawa yang diberikaa padain adalah tiga
buah. Objek pemain manusia akan hancur jika terkeslaru musuh atau
tertabrak asteroid. Hal tersebut menyebabkan nypemain berkurang satu.
Musuh akan hancur jika terkena satu peluru atatalmakan deangan objek
pemain. Jumlah nyawa yang tersisa daore yang didapatkan pemain akan
ditampilkan di layar bagian kiri atas secdefault Objek dalam permainan dapat
bergerak secara bebas dalam lingkungannya padaimmmasteroids. Pada
permainan Battle Tank hal tersebut tidak dapatragpeya dilakukan mengingat
ada rintangan-rintangan pada lingkungan permairanny

Alur permainan atagameplaynya adalah objek yang dikendalikan manusia
harus menembaki musuh-musuh yang datang menyer@angryk mendapatkan
score Objek yang dikendalikan manusia memiliki kemampa@mpur dengan
dibekali suatu senjata yang dapat menembakkan yealengan jumlah tak

terbatas untuk membasmi musuh. Permainan akan Heljiéa semua musuh
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telah musnah atau pemain kehabisan nyawa. Jikaasenusuh telah musnah
maka permainan akan berlanjut ke tingkat selanauti8edangkan jika pemain
kehabisan nyawa maka akan ditampilkan menu untd&nmugkan permainan atau

mengakhirinya.

242 Vis dan Misi

Visi dari permainanarcade-shootersecara umum sama dengan visi dari
jenis permainan lainnya. Visi nya adalah untuk nhémg pemain dengan
gameplayyang disediakan secara menarik sehingga dapatngietkangame
experienceara pemainnya.

Adapun misi dari permainan ini adalah untuk mengkaln lingkungan
permainan dimana didalamnya terdapat objek pemairy yapat merailscore

dengan menghancurkan rintangan dan musuh-musuhnya.

2.43 Elemen Permainan
Dalam permainaarcade-shooteelemen permainan terdiri dari :

1. Pemain Human Playey
Objek ini merupakan tokoh utama dalam permainan ditandalikan
secara langsung oleh pemain manusia. Objek initdapakukan navigasi
dan menembakkan peluru untuk menghancurkan mus@upuat
rintangan.

2. Musuh CPU controlled Player
Objek ini dapat dikatakan sebagai objek terpenkedua setelah objek

pemain. Musuh dikendalikan oleh komputer dengan ggemakan
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algoritma tertentu seperti random movement nawgapada permainan

Asteroids.

. Rintangan Qbstacle}

Objek ini ditempatkan secara acak dalam lingkungasrmainan.
Walaupun sepertinya tidak begitu penting, tetagelobni akan cukup

menjengkelkan karena dapat membatasi pergerakaaimpem

. Peluru Bullet)

Objek ini merupakan senjata utama dari pemain mandan musubh.

Objek inilah yang menjadikan permainartadeshootermenjadi hidup.

244 Metodedan Algoritma pada Permainan

Setiap permainan komputer pasti memiliki algorityasmg khas tergantung

dari jenis permainannya. Secara umum pada jenisigean arcade-shooter

terdapat beberapa algoritma atau metode yang seliggnakan. Algoritma

tersebut terdiri daricollision detection 8 angle movementandom pattern

navigation danship rotation[1]. Berikut ini penjelasannya :

a. Collision detection

Algoritma ini dibedakan lagi menjadi tiga berdasarkmetode pencapaian
event tabrakannya yaituounding box perbandingan jarak dan target indeks
[LUKO3]. Permaianan dengan jenisarcade-shooter pada umunya
menggunakamounding box collision detectioPada metode ini suatu objek
(gambar) diberi garis batas virtual pada sisi-gsinSuatu objek dikatakan

bertabrakan jika antara garis batas virtualnya diergan. Hal itulah yang
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memicu event berikutnya seperti ledakan atau pemgan nyawa dari
objeknya.

. 8-angle movement

Algoritma ini pada intinya menentukan arah pergaragesawat yang terdiri
dari delapan arah mata angin. Algoritma ini sargyat kaitannya dengan
input dari pemain. Pemain akan menekan suatu toaradl yang kemudian
diikuti aksi pergerakan pesawat sesuai dari tonghog ditekan.

Random pattern navigation

Algoritma ini sering kali diterapkan pada musuhn@&apannya pada musuh
akan mengakibatkannya bergerak secara tak menemtdofr). Pergerakan
ini akan kacau jika tidak diberstatementkontrol. Statementtersebut
contohnya dengan mengeset suatu aturan jika mustadd pada tepi layar
maka ia akan memantul atau bahkan menembus layamdaul lagi pada
arah tertentu. Dewasa ini penerapan algoritma ienjadi lebih mudah
dengan adanya pustaka fungsi random pada bebeadyaach pemrograman
seperti Java dan C++.

. Ship rotation

Algoritma inilah yang menentukan rotasi dari pedaviz®ngan melibatkan
perhitungan trigonometri, sehingga perputaran pataataupun entitas

lainnya pada game akan terlihat lebih realistis.
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2.5 Program Aplikasi

251 Definis Program

Program adalah ekspresi pernyataan atau kombireasy ylisusun dan
dirangkai menjadi satu kesatuan prosedur yang bewrptan langkah untuk
menyelesaikan masalah. Ekspresi tersebut kemudidmpldmentasikan
menggunakan bahasa pemrograman, sehingga dapaseklisk komputer

[MAROOQ].

252 Aplikas

Aplikasi merupakan penerapan, proses menyimpanusue, data,
permasalahan pekerjaan ke dalam suatu sarana atiia yang digunakan untuk
menerapkan atau mengimplementasikan hal atau palahas tersebut, sehingga
berubah menjadi bentuk yang baru tanpa menghilanghkai-nilai dasar dari hal,
data, permasalahan atau pekerjaan. Jadi, dalaimi li@inya bentuk dari tampilan
data yang berubah, sedangkan isi yang memuat ddkia tersebut tidak
mengalami perubahan.

Sebagai simpulan, program aplikasi adalah sedeketde yang digunakan
untuk mengatur komputer supaya dapat melakukan rjpeke sesuai dengan

keinginan permrogram atau pengguna [MAROO].

2.5.3 Aplikas Permainan
Berdasarkan beberapa definisi yang didapat dari stsli literatur, maka
dapat disimpulkan bahwa aplikasi permainan adalglikesi komputer yang

berfungsi untuk menjalankan suatu permainan vigetaplatformkomputer.
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2.6 Object Oriented Programming (OOP)

Object-Oriented ProgrammindOOP) adalah sebuah pendekatan untuk
pengembangan suatu perangkat lunak dimana dalamktwstiya didasarkan
kepada interaksi objek dalam penyelesaian suatsepfiugas. Interaksi tersebut
berupa pengiriman pesan antara objek-objek yaiigatelObjek akan merespon
pesan tersebut menjadi sebuattion ‘tidakan’ atau metode. Jika seseorang
mencoba melihat bagaimana tugas disekitarnya dmikbn, maka ia akan
mengetahui bahwa ia sedang berinteraksi dalam ketijact-oriented world
Jika akan bepergian seseorang pasti berinterakejatdeobjek mobil. Sebagai
sebuah objek, mobil juga ternyata terdiri dari &bjebjek lain yang saling
berinteraksi dan bekerja bersama-sama untuk medakukgasnya membawa
seseorang ke tujuannya.

Program-program berorientasi objek terdiri dari edbpbjek yang
berinteraksi satu sama lainnya untuk menyelesasiedouah tugas. Seperti dunia
nyata, pengguna dari program tersebut dilibatkari tayika proses untuk
menyelesaikan tugas. Contoh, ketika pengguna menhcetbuah halaman pada
aplikasi pemroses kata, pengguna tersebut beratéikukan inisialisasi tindakan
dengan mengklik tombol cetak. Kemudian ia hanyaunggu respon apakabb
tersebut sukses atau gagal, sedangkan prosesigdi teecara internal tanpa
diketahui oleh pengguna tersebut. Tentunya setelamenekan tombol cetak,
maka secara simultan obejk tombol tersebut beakgerdengan objek mesin

pencetak untuk menyelesaikjai tersebut.
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a.

Adapun karakteristik yang dimiliki OOP yaitu :
Class
Classatau kelas merupakan cetak biru dari objek-objeigyakan dilibatkan.
Objects
Objek adalah instansiasi dari kelas dan merupakdmiah structure yang
menggabungkan data dan metode untuk bekerja beisame.
Abstraction
Ketika seseoran berinteraksi dengan objek-objeludia nya, ia sering hanya
konsentrasi dengan sebuah bagian dari propertiesmyanya melihat suatu
objek dari tampak luarnya saja dengan tidak memeaiu kompleksitas
struktur internal yang ada didalamnya.
Ketika membangun objects dalam aplikasi OOP, pgntekali untuk
menggabungkan konsegpstractionini. Jika seseorang membangun aplikasi
pengapalan, ia harus membangun objek produk destgéuot seperti ukuran
dan berat. Warna adalah contoh informasi yang tat#k hubungannya dan
harus dibuang. Tetapi ketika ia membangun apli@sinesanan, warna
menjadi penting dan harus menjadi atribut dari lopj@duk.
Encapsulation
Ciri penting lainnya dari OOP adalamcapsulation Encapsulationadalah
sebuah proses dimana tidak ada akses langsung t&eydag diberikan,
bahkan tersembunyi. Jika seseorang ingin mendagiat, dnaka ia harus
berinteraksi dengan objek perantara yang bertampgawab atas data

tersebut.
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e. Polymorphism
Polymorphismsadalah kemampuan 2 buah objek berbeda untuk nmeresp
pesan permintaan yang sama dalam suatu cara y#agQamtohnya, fungsi
cetak akan menghasilkan keluaran berbeda ketikadadllan pada mesin
pencetak dan layar monitor. Dalam OOP, penerapas pgolymorphism
melalui proses yang disebubverloading Hal tersebut mengizinkan
pengimplementasian metode yang berbeda pada sebb@gk yang
mempunyai hama sama.

f. Inheritance
Penggunaamheritancedalam OOP untuk mengklasifikasikan objek dalam
program sesuai karakteristik umum dan fungsinyal iHasama dengan
konsep pewarisan sifat pada manusia. Jika manuesiailiki keturunan, maka
beberapa sifat dari orang tuanya terkadang menpada anaknya. Analogi
tersebut kemudian berlaku pada OOP dalatreritance ini. Konsep ini
kemudian menjadikan pemrograman lebih mudah karaeanungkinkan
pemrogram untuk mengkombinasikan karakteristik umkedalam objek
orang tua guperclaspy dan mewariskan karakteristik ini ke objek anaknya

(subclask

2.7 Unified Modelling Language (UML)

UML (Unified Modeling Language)adalah sebuah bahasa untuk
menetukan, visualisasi, kontruksi, dan mendokunséa artifact (bagian dari
informasi yang digunakan atau dihasilkan dalam wsuptoses pembuatan

perangkat lunak, terutama yang dikembangkan paredigerbasis objek



60

[FOWO04]. Artifact dapat berupa model, deskripsiuagerangkat lunak) dari
sistem perangkat lunak, seperti pada pemodelamshism system non perangkat
lunak lainnya.

UML merupakan suatu kumpulan teknik terbaik yandaheterbukti
keberhsilannya dalam memodelkan sistem yang besakampleks. UML tidak
hanya digunakan dalam proses pemodelan perangiak,lnamun hampir dalam

semua bidang yang membutuhkan pemodelan.

2.7.1 Bagian-bagian UML
Bagian-bagian utama dari UML adalaiew;, diagram, modeélement dan
general mechanism
1. View
View digunakan untuk melihat sistem yang dimodelkam looerapa aspek
yang berbedaView bukan melihat grafik, tapi merupakan suatu abstrgkng
berisi sejumlah diagram. Beberapa jenis view dal#viL antara lain:use case
view, logical view component vieyconcurrency viewdandeployment view
a. Use case view
Mendeskripsikan fungsionalitas sistem yang sehseusdilakukan
sesuai yang diinginkaexternal actorsAktor yang berinteraksi dengan
sistem dapat berupa pengguna atau sistem lainWaw ini
digambarkan dalanuse case diagramslan kadang-kadang dengan
activity diagramsView ini digunakan terutama untuk klien, perancang

(designe), pengembangdevelope), dan penguiji sistenestel).
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b. Logical view
Mendeskripsikan bagaimana fungsionalitas dari sistetruktur statis
(class objectdan relationship dan kolaborasi dinamis yang terjadi
ketika objek mengirim pesan ke objek lain dalamtstfiangsi tertentu.
View ini digambarkan dalamslass diagramauntuk struktur statis dan
dalamstate sequencecollaboration danactivity diagram untuk model
dinamisnya. View ini digunakan untuk perancangleGigney dan
pengembangdevelope).

c. Component view
Mendeskripsikan implementasi dan ketergantunganuinégmponen
yang merupakan tipe lainnya dawde modulediperlihatkan dengan
struktur dan ketergantungannya juga alokasi surdaga komponen
dan informasi administratif lainnyaView ini digambarkan dalam
component viewlan digunakan untuk pengembadg\elope).

d. Concurrency view
Membagi sistem ke dalam proses dan prosé&ew ini digambarkan
dalam diagram dinamisstate sequencecollaboration dan activity
diagramg dan diagram implementascgmponentdan deployment
diagramg serta digunakan untuk pengembangdevelope),
pengintegrasiiftegrator), dan pengujitéste).

e. Deployment view
Mendeskripsikan fisik dari sistem seperti komputEm perangkat

(node$ dan bagaimana hubungannya dengan lainniyew ini
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digambarkan dalamdeployment diagramsdan digunakan untuk
pengembang develope), pengintegrasi iiitegrator), dan penguiji
(teste).
2. Diagram
Diagram berbentuk grafik yang menunjukkan simbeien model yang
disusun untuk mengilustrasikan bagian atau aspe&nte dari sistem. Sebuah
diagram merupakan bagian dari suaiew tertentu dan ketika digambarkan
biasanya dialokasikan untwiewtertentu. Adapun jenis diagram antara lain :
a. Use Case Diagram
Use caseadalah abstraksi dari interaksi antara sistem addar. Use
case bekerja dengan cara mendeskripsikan tipe interalsiara
pengguna sebuah sistem dengan sistemnya sendalums#buah cerita
bagaimana sebuah system dipakdse casemerupakan konstruksi
untuk mendeskripsikan bagaimana sistem akan terihanata user.
Sedangkarnuse case diagrammemfasilitasi komunikasi diantara analis
dan pengguna serta antara analis dan client. Garbbakut ini

merupakan gambaise case diagram
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Gambar 2. Use Case DiagrarfCHOO3]

b. Class Diagram
Classadalah dekripsi kelompok obyek-obyek dengan prtogeerilaku
(operasi) dan relasi yang sama. Sehingga dengaryadass diagram
dapat memberikan pandangan global atas sebuahmsyidtd tersebut
tercermin dariclass-classyang ada dan relasinya satu dengan yang
lainnya. Sebuah sistem biasanya mempunyai bebetapa diagram
Class diagramsangat membantu dalam visualisasi struktur ketas d

suatu sistem. Class diagram dapat dilihat pada gabdrikut ini.

. rented Curmrmy
[+ iy Tt
W

. | CrashDdrnmy leader

Gambar 2.&lass DiagranfCHOO03]
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c. Component Diagram

Component softwarmerupakan bagian fisik dari sebuah sistem, karena
menetap di komputer tidak berada di benak paraisanébmponen
merupakan implementasoftwaredari satu atau lebiblass Komponen
dapat berupaource codekomponen biner, ataaxecutable component
Sebuah komponen berisi informasi tentang logikssatauclassyang
diimplementasikan sehingga membuat pemetaanldgical view ke
component view Sehinggacomponent diagrammerepresentasikan
dunia nyata yaitlcomponent softwargang mengandungomponent
interface dan relationship Component diagrandapat dilihat pada

gambar berikut ini.

ST L
Persistonk Stors

tdelngle

| S |

Gambar 2.€Lomponent DiagrafCHOO03]
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d. Deployment Diagram
Menggambarkan tata letak sebuah system secara rir@kampakkan
bagian-bagiarsoftware yang berjalan pada bagian-bagihardware
menunjukkan hubungan komputer dengan perangkate§ satu sama
lain dan jenis hubungannya. Di dalawdes executable componedan
objek yang dialokasikan untuk memperlihatkan umtapgkat lunak
yang dieksekusi olemode tertentu dan ketergantungan komponen.

Deployment diagramndapat dilihat pada gambar berikut ini.

BrowserClient Rich Client
{08 = Windows}

browser

herculesClient.exe " tagged value
A

Application Server

JoveGL.exe
hd {vendor = romanSoft}

{component = General Ledger}

htip/internet http/LAN

doployed artifact

Web server EJB Container

{0S = Solaris}
{web server = apache}
{number deployed = 3}

ear

Java RMI/ herculesAR ear
LAN herculesAP.ear J/

herculesWeb.war 4

E

JDBC

execution .- —
envirenment node

device node
Oracle DBMS

Gambar 2.1@eployment DiagraniFOWO04]

e. State Diagram
Menggambarkan semusate (kondisi) yang dimiliki oleh suatu objek
dari suatu class dan keadaan yang menyebabkatate berubah.
Kejadian dapat berupa objek lain yang mengirim peSdate class
tidak digambarkan untuk semuelass hanya yang mempunyai

sejumlahstate yang terdefinisi dengan baik dan konditssberubah
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oleh state yang berbedaState diagramdapat dilihat pada gambar

berikut ini.

[ Amchiving |

| Cancaling |

Gambar 2.15tate DiagranfCHOO3]

f. Sequence Diagram
Sequence Diagramdigunakan untuk menggambarkan perilaku pada
sebuah skenario. Kegunaannya untuk menunjukkankazamg pesan
yang dikirim antara objek juga interaksi antarae&bjsesuatu yang
terjadi pada titik tertentu dalam eksekusi sist@equence diagram

dapat dilihat pada gambar berikut ini.
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Gambar 2.15equence DiagrafHOO03]

g. Collaboration Diagram
Menggambarkan kolaborasi dinamis sepsgtjuence diagram®alam
menunjukkan pertukaran pesan, collaboration diagrams
menggambarkan objek dan hubungannya. Jika penekgada waktu
atau urutan, maka lebih baik menggunakaquence diagramsetapi
jika penekanannya pada konteks gunalailaboration diagram

Collaboration diagran dapat dilihat pada berikut ini.

Gambar 2.1Zollaboration Diagram{CHOOQ3]
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h. Activity Diagram

Menggambarkan rangkaian aliran dari aktifitas, dakan untuk

mendeskripsikan aktifitas yang dibentuk dalam swgterasi sehingga

dapat juga digunakan

untuk aktifitas lainnya

interaksi.
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2.8 Java

Bahasa pemrograman Java (awalnya bernama bahasagpeman Oak
menurut literatur yancpenulis pelajari [NUGO09], diperkenalkan ke hadayg
komunitas pemrograman di seluruh dunia oleh Jamesling dari Sur
Microsystem Inc. pada sekitar tahun 1-an. Tujuan pembuatan babhi
pemrograman Java adalah untuk meningkatkan kemani@aresa pemrogram
C++ yang sebelumnya telah ada sehingga ap-aplikasi (program kompute
yang dikembangkan dengan bahasa pemrograman eééaemrmampu berjalan
atas berbagalatform perangkat keras dan perangkat lunak (sistem opesaasy
berbeda.

Hal tersebut merupan terobosan yang cukup besar sebab sebelu
aplikasiaplikasi yang dikembangkan untuk sistem operasi (okerangkat kera:
tertentu hanya akan bisa berjalan dengan baik a$ aistem operasi (di
perangkat keras) tertentu pula. Dengan kata laimas: lalu, aplikas-aplikasi
yang ditulis di atas sebuah sistem operasi (misaldyindows) hampir mustaft
bisa berjalan di atas sistem operasi lain (misalayax/UNIX). Adapun logc

Java dapat dilihat pada gambar berikw

Java

Gambar 2.15 Logo Java [RAH09]
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Upaya yang dilakukan oleh James Gosling dari Sucrddiytem ini cukup
berhasil. Bahasa pemrograman Java saat ini bisaunakgn untuk
mengembangkan aplikasi-aplikadesktop (menggunakan JSE [Java Standard
Edition]), aplikasi-aplikasi yang berjalan di lingk enterprise dan internet
(menggunakan JEE [Java Enterprise Edition]), sendikasi-aplikasi yang
berjalan di sarana-sarana kompoutasi yang terlsataberdaya pemrosesan dan
terbatas sumber daya penggunaan memorinya (menggudME [Java Micro
Edition]), misalnya telepon seluler, PDAPdrsonal Digital Assistajt dan
sebagainya. Selain itu, kecanggihan bahasa permmagrdava serta kemudahan
untuk memperolehnya (dapat diunduh dari jaringdariet secara cuma-cuma)
membuat penggunaan bahasa pemrograman Java meluasrbagai saran
komputasi dan tersebar penggunaannya di selurua.dun

Seperti yang telah kita ketahui bersama, perkendrakgmputasi internet
yang berjalan sejak sekitar tahun 1980-an meme@nggunaan bahasa-bahasa
pemrograman lintaplatform sebab aplikasi-aplikasi yang berjalan di jaringan
internet harus bisa berjalan dengan baik pada farh@atform yang berbeda-
beda — internet tersusun oleh teknologi yang mémitlatform yang beragam.
Dengan demikian, bahasa pemrograman Java merupmsasa pemrograman
berorientasi masa depan atau bisa jadi, Java aneaa depan itu sendiri.

Dalam hal pengembangan program-program aplikabersenya aplikasi-
aplikasi yang dikembangkan dengan bahasa-bahasag@man sudah ada sejak
tahun 1950-an, namun aplikasi-aplikasi itu pada mmyga dikembangkan tanpa

metodologi apapun, semuanya mengandalkan akal sdhat kreativitas
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pemrogram/pengembang aplikasi belaka. Perkembargyétutnya terjadi sekitar
tahun 1970-an pada saat aplikasi-aplikasi yangndiesmgkan dengan bahasa
pemrograman terstruktustfuctured programming languapemisalnya Pascal
dan C, mulai dikembangkan berdasarkan metodolo¢gpaaéogi dan perkakas-
perkakas tpols) yang memang sesuai, misalnya dikembangkan meaggon
DFD (Data Flow Diagram) untuk perancangan operasi serta EREntity
Relationship Diagram untuk perancangan basis data. Dalam beberapaikasu
umum, pengembangan tersebut masih digunakan olahpesancang perangkat
lunak hingga saat ini.

Dalam aplikasi-aplikasi bisnis, metodologi-metodplopengembangan
aplikasi yang menggunakan bahasa pemrograman utdtstr (structured
programming language DFD, dan ERD kurang dapat beradaptasi dnegan
kebutuhan dan harapan penggunse(’'s need expectationdDengan alasan itu,
para pakar di bidang perancangan perangkat lund& gekitar tahun 1980-1990
mulai bekerja dengan bahasa pemrograman berorieoigesk (OOP bject
Oriented Programmingy seperti C++ dan Java. Dengan demikian, diperuka
metodologi dan perkakas-perkaké&so(s) yang lebih sesuai. Dalam hal ini, UML
(Unified Modeling Languageyang merupakan metodologi kolaborasi antara
metoda-metoda Booch, OMDbject Modeling Technigyeserta OOSEQbject
Oriented Software Engineeringdan beberapa metoda lainnya, merupakan
metodologi yang paling sering digunakan saat inuknmengadaptasi maraknya

penggunaan bahasa berorientasi objek (OOP).
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2.8.1 Program di Dalam Java

Dalam sebagian besar bahasa pemrograman, sebuahpkogtam harus
diimplementasi ¢ompile maupun diterjemahkarmnterpre}) [RAH09]. Perangkat
lunak yang digunakan untuk melakukan kompilasi kpdegram disebut dengan
compiler, sedangkan yang digunakan untuk melakukan intexgrdisebut dengan
interpreter Perbedaan antacempilerdaninterpreteradalah terletak pada proses
eksekusi kodenyaCompiler akan menerjemahkan isi kode program secara
keseluruhan, sedangkarterpreterakan menerjemahkan dengan cara baris demi
baris. Karena proses eksekusinya dilakukan pers,barakainterpreter lebih
lambat dibandingkanompiler.

Java menerapkan dua proses yang telah dijelaskataglilni berarti bahwa
Java berperan sebagaompiler dan juga sebagainterpreter Konsepnya
sederhana, mula-mula kode program yang ditulis aleighasa Java (berekstensi
.Jjava) akan dikompilasi menjadi suatu kode obje&lah terminologi java, kode
objek ini disebut dengan istilatbytecode Jadi, dalam Java, hasil akhir
programnya akan berupgtecodgberekstensi .class), bukéile .exe. selanjutnya
bytecodeakan dieksekusi baris demi baris olelterpreter Dengan demikian,
proses kompilasi hanya dilakukan sekali, tetapsgsinterpter akan dilakukan

setiap program dieksekusi.

2.8.2 Bytecode
Bytecodedapat dianggap sebagai sekumpulan perintah dalaasanesin
untuk sebuah JVMJava Virtual Maching Setiapinterpter Java, baik yang

berupadevelopment toahaupun sebuah perambabh merupakan implementasi
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dari JVM. Program tidak mungkin dapat dijalankanp& di dalam komputer
maupun alat lain yang tidak memiliki JVM.

Dengan adanya konségtecoddni, dalam terminologi Java dikenal adanya
istilah “write once, run anywhetelni berarti bahwa sekali kita menulis program
Java dan melakukan kompilasi terhadapnya, mdkdecodenya dapat

dijalankandi dalanplatformmanapun, selan@atformtersebut memilik JVM.

2.8.3 Applet

Applet adalah program yang dieksekusi di lingkungan peesmiveb
[RAHO09]. Dengan kata lairgppletadalah program untuk internet. Dalaming
applet diimplementasikan dengan kelas JApplet (bukan égplDalam kelas
JApplet terdapat sebuaontaineryang berguna untuk menempatkan komponen-
komponen lain di dalanapplet yang bersangkutan. Untuk menjalankan suatu
programappletperlu digunakarile html yang dibuat padtle terpisah. Di dalam

file tersebut kemudian disisipkaag untuk memanggihpplet



