III. METODE PENELITIAN

Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Jurusan Matematika Fakultas Matematika Dan
Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Lampung. Waktu penelitian adalah

pada semester genap tahun ajaran 2010-2011.

Alat dan Bahan

Bahan penelitian yang dibutuhkan untuk mendukung pelaksanaan penelitian
ini adalah data mengenai kebudayaan Indonesia 27 provinsi berupa gambar,
dan berbagai literatur mengenai fungsi heuristik dan algoritma lterative

Deepening A* (IDA*).

Alat yang akan digunakan dalam membangun aplikasi yaitu sebuah laptop.

Selain itu juga digunakan sebuah handphone untuk uji coba aplikasi.

Spesifikasi perangkat keras yang digunakan untuk membangun aplikasi
adalah sebagai berikut:
1. Laptop (processor Intel® Atom 1.66GHz, Storage 160 GB, Memory 1

GB).
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2. Handphone (Java MIDP 2.0).

Sedangkan perangkat lunak yang digunakan adalah sebagai berikut:
1. Windows 7

2. Sun Java™ Wireless Toolkit 2.5.2

3. Notepad ++ v5.8.5

4. Portabel Adobe Photoshop CS4

Tahapan Penelitian

Dalam penelitian ini, akan dilakukan beberapa tahapan penelitian yaitu
mencari rumusan masalah dan batasan masalah, study literatur, dan
dilakukan tahap pengembangan sistem. Metode pengembangan sistem yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu metode Waterfall. Metode ini bersifat

sistematis atau secara berurutan dalam membangun suatu sistem.

Pada tahapan awal yang dilakukan pada penelitian ini yaitu mencari
rumusan masalah dan batasan masalah. Rumusan masalah digunakan dalam
menentukan permasalahan apa saja yang akan dibahas dalam penelitian dan
batasan masalah digunakan untuk membahas permasalahan dalam penelitian
ini sesuai dengan batasan permasalahan yang telah ditetapkan.
Permasalahan yang akan dibahas adalah bagaimana merancang sebuah game
mobile ber-genre board yaitu Slide Puzzle yang didalamnya terdapat
informasi tentang kebudayaan Indonesia berupa Gambar (Picture) dari

masing-masing Provinsi.
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Pada tahapan yang kedua yang dilakukan pada penelitian ini adalah study
literatur. Dalam tahapan ini dilakukan pengumpulan materi-materi, data dan
informasi baik dari buku, jurnal, maupun internet yang berkaitan dengan
teknologi pembuatan game mobile berbasis J2ME, algoritma iterative
deepening A*, kebudayaan Indonesia, multimedia, perangkat mobile,

metode waterfall, Sun Java™ Wireless Toolkit 2.5.2 dan Notepad ++ v5.8.5.

Pada tahapan terakhir dari penelitian ini adalah pembuatan perangkat lunak

dengan menggunakan metode pengembangan perangkat lunak Waterfall.

Requirements

Definition |

System and Software

Desien |

Implementation and

Unit Testing |

Integration and

Svstem Testing |

Operational and
Maintenance

Gambar 9. Tahapan pengembangan aplikasi pada metode waterfall.
(Achmad, 2009)

Adapun tahapan pengembangan waterfall dalam pembuatan game ini adalah
sebagai berikut (Achmad, 2009):
1. Analisa kebutuhan (Requirements Definition)

Merupakan tahap pertama yang menjadi dasar proses pembuatan

software. Pada tahap requirement definition yang dilakukan adalah
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mencari dan mengumpulkan semua kebutuhan baik user maupun sistem,
kemudian mendefinisikan semua kebutuhan yang akan dipenuhi dalam
perangkat lunak atau aplikasi yang dibuat. Dalam penelitian ini akan
mengangkat tema tentang kebudayaan mengenai pengenalan
keanekaragaman budaya di Indonesia seperti memberikan informasi

Pakaian Adat, Tarian Adat, Rumah Adat dan Senjata Tradisional.

Dari penjelasan di atas, maka kebutuhan dari pengembangan aplikasi
pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Kebutuhan user:
1. Game, untuk memulai permainan Slide Puzzle Bhinneka yang
didalamnya memuat puzzle gambar yang sebelumnya diatur pada
settings permainan.terdapat 3 tingkatan permainan, yaitu sebagai

berikut:

Tabel 2. Tingkat Kesulitan Permainan

Tingkat Kesulitan Ukuran Puzzle
Easy 3x3
Medium 4x4
Hard 5x5

2. Simulations, untuk melihat bagaimana komputer dapat
menyelesaikan permasalahan slide puzzle, dengan menggunakan
Fungsi Heuristik dengan algoritma Iferative Deepening A*
(IDA*).

3. Settings, digunakan untuk melakukan pengaturan level game

(easy, normal atau hard), musik (on atau off), pemberian nilai
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random (hanya untuk menu simulation), dan memilih gambar
salah satu provinsi yang akan digunakan pada permainan.

4. Gallery, untuk melihat gambar sesungguhnya dari masing-
masing provinsi yang ada pada game.

5. HighScore, untuk menampilkan waktu dan nilai track (langkah)
yang diraih user di masing-masing tingkatan permainan.

6. Petunjuk (instruction), digunakan untuk mengetahui bagaimana
cara memainkan game.

7. Tentang, digunakan untuk menampilkan siapa pembuat game.

8. Keluar, digunakan untuk keluar dari permainan.

Untuk kebutuhan wuser, layanan yang akan diberikan oleh sistem
dapat ditunjukan dalam Gambar 10 use case diagram, dan Gambar

11 Activity diagram.

Gambar 10. Use Case Diagram
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Berikut ini merupakan gambar activity diagram untuk menu bermain

game:

PEMAIN SlidePuzzleBhinneka

| am—
- G
-l
e
-

Gambar 11. Activity Diagram

b. Kebutuhan Sistem:
Untuk kebutuhan sistem pada Game Slide Puzzle antara lain terdiri
dari pemrosesan penempatan puzzle pada tempat sebenarnya,
pemrosesan penyimpanan data game, dan pemrosesan mencari solusi

slide puzzle dengan bantuan komputer.

2. Desain sistem (System and Software Design)
Merupakan tahap perancangan sistem yang meliputi penyusunan proses,

data, aliran proses dan untuk memenuhi kebutuhan sesuai dengan hasil
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analisa kebutuhan. Berikut ini adalah beberapa tahapan dalam tahap
perancangan sistem yaitu:

a. Perancangan Arsitektur

. Game -

User/Pemain {

Gambar 12. Perancangan Arsitektur

b. Perancangan Story Board Game.

Berikut ini adalah story board game mobile Slide Puzzle:

Tabel 3. Story Board Game Slide Puzzle.

Judul Game | Slide Puzzle Bhinneka

Jenis Game | Board Game / Puzzle

: . | Keypad — tombol atas, bawah, kanan, kiri.
Sistem Kendali ( ¢¢ >€)

Sistem Permainan | Pemain hanya menggeser puzzle satu demi
(Rule Of Game) | satu sampai akhirnya semua puzzle terletak
pada posisi sebenarnya, dengan
menggunakan keypad. Semakin tinggi level
permainan, puzzle semakin rumit.
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c. Perancangan User Interface
Berikut ini adalah desain perancangan user interface menu game

slide puzzle:

ALY EANIE SIMPAN SKOR

SIMULATIONS
Kembali

Easy/Medium/Hard
Music

Ony/'Off
Randomize

10.6C
Image Puzzle

Provinsi

Ok Kembal

GALLERY

Kembal

Kembal

PETUNJUK

Kembal

Gambar 13. Perancangan User Interface

3. Penulisan kode program (Implementation and Unit Testing) merupakan
tahap penerjemahan desain sistem yang telah dibuat ke dalam bentuk
perintah-perintah yang dimengerti komputer dengan mempergunakan
bahasa pemrograman, middleware dan database tertentu. Dalam

permasalahan pada penelitian ini digunakan bahasa pemrograman Java 2
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Micro Edition (J2ME) dengan menggunakan Record Management
System (RMS) sebagai databasenya.
. Pengujian software (Integration and System Testing) dilakukan untuk
memastikan bahwa software yang dibuat telah sesuai dengan desainnya
dan semua fungsi dapat dipergunakan dengan baik tanpa ada kesalahan.
. Penerapan program (Operational and Maintanance) merupakan tahap
dimana program software yang telah dibuat diterapkan dalam

keseharian.



