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METODE PENELITIAN

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Program Studi Ilmu Komputer, Jurusan Ilmu
Komputer, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas
Lampung. Waktu penelitian dilakukan mulai pada semester ganjil tahun ajaran

2011-2012.

3.2 Perangkat Pendukung

Kebutuhan dari pengembangan aplikasi game Knight’s tour pada penelitian ini
adalah sebagai berikut :
1. Perangkat keras (hardware)
Seperangkat PC (Personal Computer) dengan spesifikasi sebagai berikut:
e Processor (R) Intel (TM) 2 Duo CPU E7500 @2.93 GHz
¢ RAM (Random Accsess Memory) DDR2 2GB

e Monitor
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2. Perangkat Lunak (Software)
e Sistem operasi Windows XP SP (Service Pack) 3
e Lazarus IDE v 0.9.28.2-12 Beta

e Gimpv26.7

3.3 Tahap Penelitian

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode
Waterfall. Metode ini bersifat sistematis atau secara berurutan dalam membangun
suatu sistem. Berikut tahapan yang dilakukan sesuai dengan pengembangan sistem

pada metode waterfall yang ditunjukkan pada Gambar 3.1

Analisis Sistem
Studi Kelayakan
Analisis kebutuhan '"1
Desain Sister
Perancangan konseptual
Perancangan fisik _l
Implereentasi Sistera
Perarograman dan
pengupian
Konversi -1
]_ Operasi dan
pemehharaan

Gambar 3.1: Tahap pengembangan aplikasi pada metode Waterfall
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Tahap pengembangan aplikasi pada metode Waterfall ada beberapa tahap yaitu:
1. Analisis sistem
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data-data yang mendukung
perancangan sistem dengan mengadakan studi literatur dan
membandingkan hasil penelitian dengan penelitian yang sudah ada. Pada
tahap ini juga dilakukan pencarian dan pengumpulan semua kebutuhan
baik user maupun sistem, kemudian mendefinisikan semua kebutuhan

yang akan dipenuhi dalam perangkat lunak atau aplikasi yang dibuat.

Dari penjelasan di atas, maka kebutuhan dari pengembangan aplikasi game
knights tour pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Kebutuhan user
1. Game Knight’s tour, merupakan permainan yang
menggunakan konsep perjalanan bidak kuda pada
permainan catur. Pada game Knight’s tour ini terdapat
beberapa tingkat kesulitan yang diklasifikasikan
berdasarkan ukuran papan catur yang digunakan, dimulai
dari ukuran papan 4x4 hingga ukuran 10x10.
2. Undo, digunakan untuk membantu pemain mengembalikan
langkah kuda kotak yang telah dilewati sebelumnya.
3. Reset, digunakan untuk membersihkan seluruh kotak pada
papan catur yang telah dilalui oleh bidak kuda.
4. Help, digunakan untuk membantu cara memainkan game.
5. About, digunakan untuk mengetahui siapa pembuat game.

6. Pause, digunakan untuk memberhentikan permainan sesaat.
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7. Continue, digunakan untuk melanjutkan permainanan yang
berhenti.
8. Solve, digunakan untuk menyelesaikan permasalahan pada
game Knight’s tour secara otomatis.
9. Hint, digunakan untuk memberi informasi solusi permainan
10. Quit, digunakan untuk keluar dari aplikasi game.
b. Kebutuhan sistem
kebutuhan sistem pada game Knight’s tour antara lain terdiri dari
proses pencarian jalan yang mungkin dan tidak mungkin dilalui
oleh bidak kuda, serta kemampuan untuk kembali kelangkah bidak
kuda pada kotak sebelumnya dan kemampuan untuk me-reset
papan catur pada game Knight’s tour.
2. Desain sistem
Desain sistem (System and Software Design) merupakan tahap penyusunan
proses, data, aliran proses dan hubungan antara data yang paling optimal
untuk menjalankan proses bisnis dan memenuhi kebutuhan.
3. Implementasi sistem
Pada tahap implementasi sistem ini terdapat dua aktifitas yang dilakukan,
yang pertama adalah penulisan kode program (Implementation and Unit
Testing) meruupakan tahap penerjemahan desain sistem yang telah dibuat
kedalam bentuk perintah-perintah yang dimengerti oleh komputer dengan
mempergunakan bahasa pemerograman pascal dan software Lazarus. Yang
kedua adalah pengujian software (Integration and System Testing)

dilakukan untuk memastikan bahwa software yang dibuat telah sesuai
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dengan desainnya dan semua fungsi dapat dipergunakan dengan baik
tanpa ada kesalahan.

. Operasi dan pemeliharaan

Penerapan program (Operational and Maintanance) merupakan tahap di

mana program software yang telah dibuat diterapkan dalam keseharian.



