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RINGKASAN

Laporan skripsi dengan judul “Rancang Bangun Game Olah Kata Berbasis
Mobile Phone” telah selesai dilaksanakan dan sesuai dengan tujuan yang
ditentukan sebelumnya.

Tujuan dari skripsi ini adalah untuk merancang dan membangun suatu
game yang dapat dimainkan pada telepon selular yang didalamnya terdapat
fasilitas game yang berupa Olah Kata.

Konsep yang diterapkan dalam tahap perancangan game Olah Kata adalah
dengan menggunakan Waterfall. Sedangkan bahasa pemrograman yang digunakan
adalah Java 2 Micro Edition (J2ME).

Implementasi penelitian ini menghasilkan sebuah game yang dapat
dijalankan pada handphone yang telah mendukung Java (java enabled) dengan
layar 240x320 pixel. Demikian pengguna handphone akan mendapatkan hiburan
yang secara tidak langsung mendapat pembelajaran khususnya mengenai
kosakata.

Kata Kunci : Game, Olah Kata, Java 2 Micro Edition.

Vi



KATA PENGANTAR

Segala puji syukur bagi Allah Yang Maha Pengasih dan Penyayang yang

telah melimpahkan rahmat, karunia, dan kasih sayang-Nya. Sholawat serta salam

tak lupa penulis haturkan kepada Nabi Muhammad SAW Nabi Penuntun Umat

Pemberi Syafaat. Atas Karunia-Mu Ya Allah dan syafaat-Mu Kanjeng Nabi pada

kesempatan kali ini penulis dapat menyelesaikan Laporan Skripsi, Puji syukur
hanya kepada-Mu Ya Allah.

Penyusunan skripsi ini merupakan salah satu syarat yang harus dipenuhi

untuk menyelesaikan Program Studi Sistem Informasi S-1 pada Fakultas Teknik

Universitas Muria Kudus.

Pada kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih yang

sebesar-besarnya kepada :

1.
2.

Prof. Dr. dr. Sarjadi, Sp. PA selaku Rektor Universitas Muria Kudus.
Rochmad Winarso, ST, MT. selaku Dekan Fakultas Teknik Universitas
Muria Kudus.

Arif Setiawan, S.Kom, M.Cs selaku Kepala Program Studi Sistem Informasi
Fakultas Teknik Universitas Muria Kudus.

Supriyono, M.Kom selaku pembimbing I. Terima kasih atas waktu, ilmu,
saran, semangat dan nasehat yang bapak berikan selama bimbingan.

Nanik Susanti, S.Kom selaku pembimbing Il. Terima kasih atas semuanya,
atas nasehat, masukan, ilmu dan waktu yang ibu luangkan selama
bimbingan.

Dosen-dosen dan seluruh staf karyawan di UMK yang telah memberikan
banyak hal yang berharga bagi hidup saya. Terima kasih banyak.

Kedua orang tuaku, Bapak Budi Antoko dan Ibu Umi Nurwati terimakasih
atas semangat, doa restu dan ridho kalian, serta penulis tidak akan pernah
lupa atas semuanya yang Engkau berikan kepadaku, terutama mengajarkan
penulis ilmu ikhlas dan perjuangan hidup.

Kepada adikku Lukito Panji Laksono dan untuk yang tercinta Riva

Rahmawati, Am.Keb terimakasih atas semangat dan keikutsertaan

vii



membantu dalam pembuatan laporan skripsi ini, walaupun tidak langsung
membantu tetapi aku tetap butuh do’a dan dukungan kalian.

9. Kepada semua teman-temanku yang memberikan informasi dan ilmu yang
penulis perlukan guna menyelesaikan laporan ini, khusus kepada temanku
yang sangat berperan aktif dalam membantu pembuatan laporan skripsi ini
yakni Bapak Agus Subkhan Akbar, Ade Maulana, dan Sri Susanti.

10. Dan semua pihak yang secara tidak langsung membantu dukungan dan
bantuannya kepada penulis dalam pelaksanaan dan pembuatan laporan

skripsi ini.

Penulis menyadari bahwa di dalam penyusunan laporan skripsi tentunya
masih terdapat berbagai kekurangan, sehingga penulis akan sangat menghargai
segala masukan yang berguna dari pembaca. Semoga laporan ini bermanfaat bagi
semua orang untuk mengembangkan ilmu pengetahuan, khususnya di bidang
teknologi dan sistem informasi.

Penulis berharap semoga langkah selanjutnya diridhoi oleh Allah SWT.
Akhirnya penulis berharap semoga laporan skripsi ini dapat memberikan manfaat.

Amin.

Kudus, 2012

Penulis

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt et i
HALAMAN PERSETUJIUAN ..ot e e ii
HALAMAN PENGESAHAN ... ..ottt iii
HALAMAN MOTTO DAN PERSEMBAHAN .......cccooiiiiiiie e iv
RINGIKASAN . ... et e et ettt et et e %
KATA PENGANTAR ..ottt ittt ettt et se et e e nne e Vi
DAFTAR IST ..t et ettt ee e ix
DAFTAR TABGIF ... &0 N 0h S O LE O S xiiii
DAFTAR GANMBAR .o %X ... i ... 0 A . 5T ........ Xiii
DAFTARJEAMPIRAN™............. - ... W S W XVii
BAB | PENDAHU Ll NIE——TL ... [ ....._..........].. § 1
1 5 LataBeldRENERIEE e -Ahber ... co—" . ... 1
18 | RugiiSan MeEERERE-trirtyd . ... [SSSSS— 0 e 2
18 |BatagafMiMasaiFuieee TILEETT ... SSSSSE i, [ W 2
1.8 Tujuan BKrpSE L . A .. ey ......... [ .. ... 2
1.58 Manfaat|PENSEEIANRETEARuth Lo I ... . 3
1.5.1. Bagi AREEemiley =% el . 0.7 N . o 1 3

U572 Bagl POREE'... .= e . 3

1.6. THjauan PUSlaRT: .. L B ) v oo e 3
1.7. Meldologl Pene A e e g e cece e el e e e 4
1.7.1. Metode Pengumpulan Data ........ccccrieiieiiiniin it 4

1.7.2. Metode Pengembangan SiStem.........ccccooeeiiiinniiieniienies s 4

1.8. Sistematika PenUIISaN ........cccoiiiiiiiiiiiiiiiii e 5
BAB Il LANDASAN TEORI ....oooiiiiii i e e 7
2.1. Rekayasa Perangkat LUnak .............ccccooiiiiiiniiiniieiiciie e 7
2.1.1.Pengertian Rekayasa Perangkat Lunak.............c.ccooeiiiniiienn. 7
2.1.2.Proses Perangkat LUNak ...........ccoceriiiiiiniiniie e 7



2.1.3.Model Proses Perangkat Lunak ...........ccccooorieiiiiiieeienieieens 7

2.2. Pengertian dan JenisS Game..........cccueiiiriiiiiiiie e 9
2.2.1.Pengertian GaIMe. ..........coouiiiiiiieiiiiie e 9
2.2.2.JENIS GAIME ...ttt et ettt et 9

2.3. Pengertian dan Jenis Kata ...........ccceriiiiiiiiiiiieicee e 10
2.3.1.Pengertian Kata...........ccceiueiiriiiiiie e 10
2.3.2.JENIS KALA ...ttt e 11

2.4. Jurnal Internasional yang Terkait .........cccccoeeiiininiiiiiiecic e 12

2.5. Bagan Alir DIGram ..........ccoouiiiiiiiiiiiie it 13

2.6. Unified Modelling Language (UML)........cccoooiiiiiiniiiin e 14
2.6.1.Konsep Dasar Pemodelan Objek ...........coivviieniien i, 15

2.6.0J0bjek. ....... .l ... ) A 15

AV RGP == % A L, 15

2.6.1.3. Diagram ODBjek. .........cccoiiiiiiiiiiiie i i

2.0 T YT ... S S 15

2.6.1.5. Metode dan OPerasi.........ccccoeereeriesiieeeiiee e sesen 15

2.6.1.6. Link dan ASOSIBSI. .......ceiuviieeeiiieiie e 15

26.1.7 [ltiplisaSSesy... .. N0 0 E. 16
2.9.1.688greg@eirey. .. BN L. A T . B8 ... 16

2.6.1.9. Generalisasi dan Pewarisan. .........cccccceoveieiieiiecninnnn, 16

2.6 1. 1UNBERCNGQRCY. ... ... . [ LW 17

2B Diagrdmelgivie. . ... B8 .1 ... e L 17
2%6.2.1 NJSUEESE Liagraill e, ... L 17

2.6.2.2. Class DIagram. .........ccccervemiieaiieiis et 19

2.6.2.3. Sequence Diagram. .......cccooeeiiiiiinnie e 21

2.6.2.4. Statechart Diagram. ........cccooeeiieiiiiie i 23

2.6.2.5. ACLIVIty DIiagram. ........cccovvimieiiiiiis e 24

BAB Il ANALISA DAN PERANCANGAN ..o 27
3.1. Analisis Permasalahan ............cccoouiiiiiiiiiiic e 27
3.2. Analisis Kebutuhan SiStem ... 27



3.2.1. Analisis Kebutuhan USEr ...........oooe oo 27

3.2.2. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)..................... 27
3.2.3. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)..................... 28

3.3, Perancangan SiSLeIM ..........ccociiiiiiiiiiiiie et e 28
3.3.1. Perancangan Program..........c.cocveeerieieeenrieeesiieesiee e 28
3.3.2. SEUKLUT PrOgram ........cceeiiueeieniiiiiieie et e 29

3.4. Flowchart (Bagan ALN) ... e 30
3.4. 1. FIOWChArt Program ............cccieiiiiiiiine e 30
3.4.2. Flowchart PErmMainan.............ccceervieiieeniiniie e 31

3.5. Perancangan dan Pemodelan Sistem............cccccoiieeiiiiin i, 32
3.5 180se" Case Diagram . 2.7 SN e 32
2/ Claggs'iagram....... e ... LY - SN ... 36
5.8.3. fadyence DigouEINENSNL L] .. SRR .. W0 46
3.5.4. ActiviiSISiSECINt . . ... .................}.. 47
3.5 5SS LT ... S 51

38. | DesaimtOUTDIISISSNET T Y 1.......... [SS— e, (W 59
3.6.1Resain SEIRSIIS SFeeR riet............ NN . ... . . 59
3.6.2. Dgsain Gaime Mehttrey. . 7 N8 LN 60
3.6.3. DesainSnbak Sy Bh Tl L 60
36.4. DesaiiiSaRak 200-s 0] B S e 61
8.615. DesginiBalaK 3de................. ... NN [ L O ... 61
3. 6\DesaimBabar*ElNal ... (.08 .1.... . o= L. 62
3.6%k Desain Refmiginan. agal=. . e, 4. L 0. ... 62
3.6.8Mesain InputhaMa (il ... A e et L 63
3.6.9.DeSain BantUAN .........ccuooiiiiiiiiiiiiiiiie i st 63
3.6.10.Desain Papan SKOF ...........ccuereiiiiiiiiainieiiiaiesiie e 64
3.6.11.Desain PENQatUIaN ...........ccuiiiiiiiieieienie e 64
3.6.12.D€SAIN TENLANG ...euveeviieneieiie ittt 65

BAB IV PEMBAHASAN DAN IMPLEMENTASI ..o 66
4.1. Pembahasan Programi.........ccoocooeiiiiiiiieieiesee e 66

Xi



4.1.1 Pembuatan MIDIET .......oooeeeee e 67

4.1.2 Pembuatan Splash SCreen ..........ccoovevieiiiiiiiiiieeeeee e 69

4.1.3 Pembuatan GameMEeNU ..........cceruiiiiiiiiiiii e 70

4.1.4 Pembuatan MaiNnGame .........cccccueriiiiiiniiie e 71

4.1.5 Pembuatan Setting.........cccueruiiiieiieiie e 74

4.1.6 Pembuatan KataManager «...........cooueevreriiriiiiiineeeie e 75

4.1.7 Pembuatan PapanSKOr .........ccccouiiiiiiieiieiiiiesiiese e 75

4.1.8 Pembuatan PEngaturan ..............ccoiieeeenieieieniiseeeieese s 76

4.1.9 Pembuatan Bantuan .............ccceiiiiieniieiiee e 77
4.1.10 Pembuatan Tentang ... 8. feamm e eeeeeree-Tane oatline ceueeeneeeseesseenns 78
4.1.11 PembuatanPlayerName ...l e B et e 79
4.1.12 Pembuatan ReSOUIrCEMANAGET .............c.cvivieiiieieeriieeiienieaness 80
4.1.13,PembuatansScoreManager Famiiie i ... W00 L s 0 81
4.1.14 Pembuatan MUSICMaNAGET .........cceeiueiieiiiiiiiieiiieieiene e 82
4.1.15 Pembuatan WaktUMaIN ............cccoeiieiiiiiiiiiiniieie e 82

AR | ImplemieNtASTNNNNSNEET LLIL Y. ......... [SSE—— . W 83
4.2. 1 Benguji ittt ............ S e ... W 83
4.2.2. Analisigfasi] Sty 7 .. % . S N 84

4.3. Kelebihan dan Kelemahan Aplikasi...........ccccooiiiiiiiiiniiiee 85
4.8.1. KelebimBsAplilmme fbd. . b N e . . 85
4.3.2. Kelemahan ApliKasi.............ccocieiinnn e ieniee et 85

BAB V PENEILUP .....% W . g T oo e, 86
5.1. Kesin@ulan........ S A0l A T L 86
5.2, Saran.\...... oo ..cooocoriiieerinnairenreeeee s 86

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN

Xii



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 : Simbol Bagan Alir ... 13
Tabel 2.2 : Notasi pada Use Case Diagram............ccceeverieriiiiieniieeie e 18
Tabel 2.3 : Notasi pada Class DIagram ....ccc.....ccveiuiiiiieiieiiieniese e 20
Tabel 2.4 : Notasi pada Sequence DIiagram ............cveveriieriiniirinieeie e 22
Tabel 2.5 : Notasi pada Statechart Diagram..........ccceeeiiiiiiiiiiniiiececeee e 24
Tabel 2.6 : Notasi pada ACtiVity Diagram.............cccueiieeiieiieesnineneeeiiene e 25
Tabel 3.1: Proses bisnis game olah Kata ...........cccoerviiiiiiiciiiee i 32
Tabel 3.2: Skenario Use Case Melihat Pengaturan ...........cccccoooee e iiiiiieeieninnne 33
Tabel 3.3: Skenario Use Case Main GAME .......c...ovuriiiiiiiiiieiiiiineeeiiee e 34
Tabel 3.4: Skenario Use Case Melihat INformasi.........cccccoooeeniiiiiniiniiiiiniciie 35
Tabel4.1: Tabel HasillJi oo e i e e 85

Xiii



Gambar 2.1 :
Gambar 2.2 :
Gambar 2.3 :
Gambar 2.4 :
Gambar 2.5 :
Gambar 2.6 :
Gambar 2.7 :
Gambar 2.8 :
Gambar 2.9 :
Gambar 2.10
Gambar 2.11
Gambar 2.12
Gambar 3.1 :
Gambar 3.2 :
Gambar 3.3 :
Gambar 3.4 :
Gambar 3.5 :
Gambar 3.6 :
Gambar 3.7 :
Gambar 3.8 :
Gambar 3.9 :

Gambar 3.10:
Gambar 3.11:
Gambar 3.12 :
Gambar 3.13:
Gambar 3.14 :
Gambar 3.15:
Gambar 3.16 :

Gambar 3.17

DAFTAR GAMBAR

Kelas dan objJek ..o 15
ALribUt dan NHAT ......oooveiii 15
AASOSTAST ettt 16
Multiplisitas banyak Ke Satu.............cccooeiiiiiiiniiiiie e 16
AGEEUAST ettt ettt ekttt 16
Pewarisan ... il o .. e s 16
DEPENABINCY ...t et 17
Contoh uSecase diagrami........ccocoiiiiieiieeieerie e 18
@Ont0h clags'diagram ... e ... -0 R N W 20
#Contoh Sequence diagfams:... .. ............... L0 Lo % B ... 22
: Contoh statechart diagram............cccoeiviiinniiiiiiiiiiee e 24
. ConjaiiaEiRISEISOHE A ... Do o ... .. - 25
STRIKIUTSSIEIEI-T T .. SE— ... 29
ElowcharGRISEIRTRA LIS . ... o— .. ... . 30
RIDWchart BEliNEMaAs et .......... oo 31
Sistem Use Case Diagram Game Olah Kata ............ccccceeviiiiennnn. 33
Analisis Class OlahKataMidlet ..., 36
Analisis Class Splashsereen) .....0...... L.t LB 37
Analisis Class GAMEMENU.........cccooiiiiiiiiiiie e 37
Analisis Class MaiNGamEe..........cccciioviiiiiiiiiiis e 38
Analisis Class KataManager ........c....ccceeiiininiieenieeiienee e 39

ANalisis Class SEttiNg ..........coiieriiiiiiiiie e 39

Analisis Class ResourceManager..........cooveeieviieniieniiiesieseeenes 39

Analisis Class MUSICMaNAGET.............ccoeriiriieieeiee e 40

Analisis Class SCOreManager ...........ccooouerreriienieniiesesiie e 40

Analisis Class PENQALUraN ...........cccooveiieiiiniie e 41

Analisis Class PapanSKOr ..........cocceiveiiiniiiiies e 41

Analisis Class PlayerName ..........ccoccooviiiiiiiniiinicieesee 42
2 Analisis Class Bantuan ..o 42

Xiv



Gambar 3.18

Gambar 3.19 :
Gambar 3.20 :
Gambar 3.21 :
Gambar 3.22 :
Gambar 3.23 :
Gambar 3.24 :
Gambar 3.25 :
Gambar 3.26 :
Gambar 3.27 :
Gambar 3.28 :
Gambar 3.29 :
Gambar 3.30 :
Gambar 3.31:
Gambar 3.32 :
Gambar 3.33 :
Gambar 3.34 :
Gambar 3.35 :
Gambar 3.36 :
Gambar 3.37 :
Gambar 3.38 :
Gambar 3.39 :
Gambar 3.40:
Gambar 3.41 :
Gambar 3.42 :
Gambar 3.44 :
Gambar 3.45 :
Gambar 3.46 :
Gambar 3.47 :
Gambar 3.48 :
Gambar 3.49 :

S ANAlISIS Class TeNLANG ....oveeoveeiieiie e 43
Analisis Diagram WaktuMain ...........cccoooveviiieiiiien e, 43
Sistem Class Diagram Game Olah Kata............ccccceeviiieniieninne 45
Sequence Diagram Pengaturan............ccooveveeieenienenesses e 46
Sequence Diagram Main Game..........cccoovvirieiieenien e 47
Sequence Diagram Lihat Bantuan.............ccceoviiniii e, 47
Sequence Diagram Lihat Papan SKOr............cccccovvviiiiiiniienies 48
Sequence Diagram TeNtang .........cooviieerienieeiieee s 48
Activity Diagram Pengaturan ............cccooeiiiininieeenieeneseeeeenes 49
Activity Diagram Lihat Informasi ..............ccoooiiiininiinine 50
Activity Diagram Main Game ........ccooceeveieieniieiin e 50
Statechart OlahKataMidIet ...............cccoooiiiiiieiiiiiie i 51
Statgchart SplasHSRESSILT] . .. SRR, ... W00 Y 51
Statechart GAmMeEMENU .............ccceiiiiiii i 52
StatechartMainGame .ol ... Ao 53
Statechart KataManagert............. Lo s T 54
StatecharBeeliiiE et ............ [ . ... H .. 54
Statechart ReSoUrcEMaNAgEr ............oveeiiiiieiie e 55
StatechartiMusicMamager®. |..... 5 . T ... B0 L 55
Statechart'ScoreManagerid... k...« ... L LB 56
Statecha@RENgaluiar ................ ... . [ [ & . .. 56
StatecharsRapariokor.. {08 1. . e L. ... 57
Btatechal PIEBIName = e ... L 57
Jatechart Bang o A 0. .. A e e L 58
SiatechartFentang...... ... B 58
Statechart WaktuMain .............cooeiiiiiiiiiiiniiiisie e 59
Desain SplashSCreen...... ..o 59
Desain GAMEMENU ........ooiiiiiiiii e 60
Desain Babak L..........cooiiiiiiiieiiir e 60
Desain Babak 2..........cocoiiiiiieiii i 61
Desain Babak 3..........cooiiiiiiiiii i 61

XV



Gambar 3.50 :
Gambar 3.51 :
Gambar 3.52 :
Gambar 3.53 :
Gambar 3.54 :
Gambar 3.55:
Gambar 3.56 :

Gambar 4.1 :
Gambar 4.2 :
Gambar 4.3 :
Gambar 4.4 :
Gambar 4.5 :
Gambar 4.6 :
Gambar 4.7 :
Gambar 4.8 :
Gambar 4.9 :

Gambar 4.10 :
Gambar 4.11 :
Gambar 4.12 :
Gambar 4.13 :
Gambar 4.14 :
Gambar 4.15 :
Gambar 4.16:
Gambar 4.17 :
Gambar 4.18 :
Gambar 4.19 :
Gambar 4.20 :
Gambar 4.21 :
Gambar 4.22 :
Gambar 4.23 :
Gambar 4.24 :

Desain Babak Final............cocooiiiiiiiin e 62
Desain Permainan Gagal...........ccooovveiiiiiii i 62
Desain INPUt NaMa .......cooiiii e 63
Desain Bantuan..........ccccoviiiieiiinii e 63
Desain Papan SKOT ..........cceeiiiiiriie e e 64
Desain PENQatUIaN .........coieureeririie e e e 64
DESAIN TENMLANG .....eeuvientiiiiiit ettt 65
Membuat Project Baru...........c.cceoviiiiiieeie e 67
Konfigurasi PIatform ... i 68
Tampilan OlahKataMidlet ...........ccooeiiiiiniii i 68
Membuat Kelas SplashScreen...........ccoiiiiiniiie i, 69
Tampilan Kelas SplashSCreen ...........cccocviiiiiieiiie i 69
Tagpifdn SplashSERNEIL L ... . ........ W00 " s 70
Tampilan Kelas GameMenu............cccooeiiiniiniiiiniieeee 71
TampilanGameMentr Lyl ... 71
Tampilan Kelas MainGame ...........cccoeveiieniiniie e 72
Tampilan MaINGaME st oo ettt e e T et s 72
TdmpilangEauseGewe™sey. . ...\ 8 . F .. 73
Tampilan'PermainamrGagal. ... & . Tl R0 L L 73
Tampilan Permainan SUKSES ............ccccueiiiiiiiniiieiiieiicne e 74
Tampilan Kelas Setting.............. el it b b 74
Tampilan Kelas KataManager ..........cco.oooiiiieiieiiiciiieiee e 75
Tampilan Kelas PapanSKor .........ccoiiiiiiiiiiiiicsiiee e 76
Tampilan PapanSKOr...........ccoiiiiiureiiiie e 76
Tampilan Kelas PeNgaturan .............coociiimnenieeiiiene e 77
Tampilan PENQaturan ............oooevviiiiiiiinie e 77
Tampilan Kelas Bantuan ... 78
Tampilan Bantuan...........ccoooeoiiiiiiiee e 78
Tampilan Kelas Tentang .........cccueeiveiieiiene e 79
Tampilan TeNtang.......ccoooveiieriiiiiee s 79
Tampilan Kelas PlayerName............cccoceiiiiiiiniiiciiceceee e 80

XVi



Gambar 4.25 :
Gambar 4.26 :
Gambar 4.27 :
Gambar 4.28 :
Gambar 4.29:
Gambar 4.30:
Gambar 4.31 :

Tampilan PlayerName ... 80
Tampilan Kelas ResourceManager ............ccocvevveivieieeniiiene e 81
Tampilan Kelas SCoOreManager..........cccooveivieieiiieenieneenee e 81
Tampilan Kelas MUSICMaNAGET .........ccueiuiiiieiiieie e 82
Tampilan Kelas WaktuMain ...........cccocveiiiiiiiieiicieecee e 82
Pengujian pada Nokia 5310 XpressMUSIC .........cccceoverieririenenn 83
Pengujian pada Nokia C2-03.............ccceeiiiiiniiie e 84

Xvii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 : Buku Bimbingan Skripsi
Lampiran 2 : Biografi Penulis




