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ABSTRACT

Muhammad Ariyadi, Tri Rizki Reza Pahlevi, Sardi Irawan.
Build Game Network Computer Based Android Method Using Prototyping.

The game is created with the initial idea to give knowledge through media
Android game, because science is easily absorbed society through the concept of
"Learning While Playing". Thus the authors are trying to develop the initial idea
embodied in a game application as a learning tool that can help people in honing
the science of computer networks in everyday life. The research method started
with the selection of data types such as primary data and secondary data, data
collection techniques using literature study engineering, system developers the
tools used are modeling UML (Unifield Modeling Language) in the form of
process models Activity Diagram and technique development system using the
method of prototyping and testing techniques using the black box. With this
application can facilitate the public to learn while playing on a computer network
knowledge.

Keywords : NetGame, Network Computer, Based Android.
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ABSTRAK

Muhammad Ariyadi, Tri Rizki Reza Pahlevi, Sardi Irawan
Game Membangun Jaringan Komputer Berbasis Android Dengan Metode
Prototyping.

Permainan ini dibuat dengan pemikiran awal untuk memberi ilmu
pengetahuan melalui media game android, karena ilmu pengetahuan mudah
diserap masyarakat melalui konsep "Belajar Sambil Bermain". Maka dari itu
penulis mencoba untuk mengembangkan pemikiran awal yang terwujud dalam
sebuah aplikasi permainan sebagai sarana belajar yang bisa membantu
masyarakat dalam mengasah ilmu pengetahuan tentang jaringan komputer dalam
kehidupan sehari-hari. Metode penelitian yang dilakukan mulai dengan
pemilihan jenis data berupa data primer dan data sekunder, teknik pengumpulan
data menggunakan teknik studi pustaka, alat pengembang sistem yang digunakan
adalah pemodelan UML (Unifield Medeling Language) dengan model proses
berupa Diagram Aktivitas (Activity Diagram) dan teknik pengembangan sistem
menggunakan metode prototyping dan teknik pengujian menggunakan black box.
Dengan adanya aplikasi ini dapat mempermudah masyarakat untuk belajar
sambil bermain tentang pengetahuan jaringan komputer.

Kata kunci : NetGame, Jaringan Komputer, Berbasis Android.
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1.1

BAB I
PENDAHULUAN
Latar Belakang

Perkembangan smartphone Android sangatlah cepat, karena
kegunaan teknologi serta komponen yang diantaranya dapat mengirimkan
pesan singkat, sebagai alat untuk berkomunikasi satu dengan yang lain,
bermain permainan dan berbagai komponen lain seperti ponsel pada
umumnya seperti mendengarkan musik, internet, dan lain sebagainya.
Selain itu, smartphone juga seolah-olah dibuat untuk dapat menggantikan
fungsi dari sebuah komputer dalam bentuk yang lebih kecil sehingga
memberikan suatu kelebihan dibandingkan dengan komputer yaitu dapat
digenggam dan mudah dibawa ke mana saja.

Android merupakan sistem operasi yang bersifat terbuka (open
source) sehingga mempermudah pengembang aplikasi yang hendak
menciptakan aplikasi untuk Android dan memiliki ketersediaan aplikasi
yang berkualitas karena Android bersifat terbuka sehingga para
penggembang aplikasi sangat antusias menciptakan aplikasi yang
berkualitas dan mempermudah orang lain dalam berbagai hal. Open
source disini memiliki arti yaitu setiap orang berhak dan dapat melakukan

modifikasi atau perubahan sesuai dengan keinginan masing-masing.



Selain itu SDK (Software Development Kit) dari Android bersifat gratis
dan bisa diunduh oleh siapa saja dan memudahkan dalam pemasarannya
ketika aplikasi sudah selesai dikembangkan.

Pada kesempatan ini penulis mengambil tema permainan Android,
karena sebuah aplikasi pembelajaran lebih mudah dipahami dalam bentuk
permainan, selain tidak memberikan kesan jenuh dalam belajar, pengguna
akan lebih merasa tertarik dalam mempelajari jaringan komputer.

Penulis mengambil topik permainan merakit jaringan komputer
karena aplikasi jaringan komputer yang ada hanya banyak digunakan
pada layar desktop komputer atau laptop saja, tujuan penulis mengambil
topik tersebut karena ingin menerapkan sebuah aplikasi pembelajaran
dalam media smartphone Android supaya pengguna lebih mudah
menggunakannya serta dapat dibawa belajar atau bekerja sekalipun.

Framework yang digunakan penulis sebagai kerangka aplikasi
menggunakan PhoneGap, karena PhoneGap memiliki kelebihan Multi
Platform atau dapat digunakan pada berbagai platform sistem operasi
mobile seperti Android, Blackberry, 10S, dan sebagainya. PhoneGap
bersifat Open Source, sehingga module yang ada akan terus
dikembangkan oleh para developer.

Dalam aplikasi ini penulis menggunakan database secara offline,

untuk menyimpan Jevel dan score pembuatan database menggunakan



1.2

1.3

Sqlite, Sqlite memiliki performa yang cepat dalam mengakseses database
dan juga memakan sedikit memory dalam penyimpanannya.

Penelitian ini dilakukan dengan metode prototype agar penelitian
ini dapat lebih menghemat waktu dalam pengimplementasian aplikasi
yang akan dibuat, dan pemodelan penelitian mengunakan UML (Unifield
Modeling Language ) karena bisa berinteraksi secara langsung antara
kebutuhan pengguna dengan aplikasi permainan yang akan dibuat lebih
mudah dipahami.

Dengan memperhitungkan dan menganalisis hal-hal diatas,
diusulkan untuk mengembangkan suatu aplikasi permainan pada Android
dengan topik membangun jaringan komputer, dengan tujuan agar
pengguna dapat lebih mengenal tentang jaringan komputer, sehingga
penulis tertarik mengambil judul skripsi “Game Membangun Jaringan
Komputer Berbasis Android dengan Metode Prototyping”.

Rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat dirumuskan bagaimana
cara membangun sebuah permainan yang dapat membantu pengguna
dalam mempelajari jaringan komputer dengan media smartphone
Android?

Ruang lingkup penelitian.
Agar penelitian ini lebih terarah maka peneliti membatasi ruang

lingkup penelitian diantaranya :
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1.5

1.6

a.  Dalam penelitian penulis menggunakan framework Phonegap versi
3.10
b.  Penulis menggunakan Uml sebagai permodelan object oriented
prototype, Dan dalam pembuatan project penulis menggunakan
pemodelan jenis activity diagram.
c.  Game ini mengenalkan tentang topologi dan komponen jaringan.
d.  Penelitian ini menggunakan metode Prototyping hanya sampai pada
tahapan mengevaluasi prototype yang dibuat.
Tujuan penelitian
Tujuan penulis pada penelitian ini untuk membuat aplikasi
pembelajaran jaringan komputer kedalam bentuk permainan.
Manfaat penelitian
Manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian adalah sebagai berikut:
a) Agar pengguna dapat memperlajari dan memahami tentang jaringan
komputer.
b) Dapat melakukan pelatihan secara simulasi tanpa dibebani pengadaan
perangkat jaringan komputer secara langsung.
c) Serta pengguna dapat termotivasi untuk menerapkan jaringan
komputer secara mandiri.
Sistematika penulisan
Sistematika penulisan skripsi ini dibagi menjadi 6 bab yang

diuraikan sebagai berikut:



BAB1

BAB 11

BAB 111

BAB 1V

BAB V

PENDAHULUAN

Bab ini penulis akan menguraikan tentang latar belakang,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat
penelitian serta sistematika penulisan.

GAMBARAN UMUM PERANGKAT LUNAK YANG
DIKEMBANGKAN

Bab ini menjelaskan secara singkat tentang fenomena aplikasi
yang akan dibuat.

TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi tentang penjabaran landasan teori tersebut
secara garis besar, menguraikan perancangan sistem yang
digunakan serta metodologi pengembangan sistem

METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang waktu dan lokasi penelitian, jenis
data dan teknik pengumpulan data, jenis penelitian, dan teknik
pengembangan sistem yang di gunakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini penulis akan membahas tentang analisa sistem,
analisis hasil penelitian, desain sistem yang akan dibuat, serta

pengujian aplikasi yang dibuat.



BAB VI SIMPULAN DAN SARAN
Bab ini menguraikan beberapa simpulan dari pembahasan

masalah dari bab-bab sebelumnya dalam penulisan skripsi.
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