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4. IMPLEMENTASI SISTEM

Pada bab ini akan dijelaskan tentang implementasi dari sistem yang dibuat
pada tugas akhir ini. Secara umum program dibagi atas dua bagian. Y ang pertama
ialah program pada sisi server yang terdiri dari beberapa program PHP. Dan yang
kedua ialah program aplikas utama yaitu program game multiplayer yang

diinstall pada sisi handphone user atau client menggunakan 2ME

4.1. Implementasi Sistem pada Sisi Server

Untuk implementasi sistem di sis server, perlu melakukan instalas
softwar e-software pendukung agar bisa menjadi Web Server. Software yang harus
diinstal antara lain program Apache Web Server, PHP dan MySQL dimana proses
instalasinya relatif mudah karenatidak perlu melakukan konfigurasi yang rumit.

Yang patut diperhatikan ketika instalas yaitu saat melakukan editing file
"httpd.conf’ dimana perlu melakukan beberapa penambahan perintah berkaitan
dengan penggunaan module PHP untuk penanganan script PHP oleh server
Apache. Cara instalas dan konfigurasi Apache, PHP dan MySQL secara singkat,
telah dilampirkan pada bagian Lampiran 2 sampai 4.

Khusus untuk pembuatan gameserver ini, diharapkan server yang
dibangun mampu menangani hingga 400 user yang online secara bersamaan (99
room @ 4 user). Karena secara default, user yang mampu ditangani berjumlah
150 user sga, maka pada file 'httpd.conf’ perlu dilakukan penambahan nilal.
Menggunakan program editor (notepad, wordpad, dll.) bukafile *httpd.conf’ yang
ada pada direktori conf pada folder Apache (contoh: c:\apache\conf\httpd.conf).
Masukkan nilai "MaxCl i ents 400’ pada file tersebut. Contohnya sebagai berikut:

MaxCl i ents 400

# 400 adalah jum ah client meksinum yang manpu ditangani
# server ini secara bersanman

S&ver menggunakan PHP sebagai bahasa script untuk melakukan
pengambilan data dari database MySQL. Program PHP pada desain sistem ini
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terdiri atas 11 file. Berikut akan dijelaskan satu per satu file PHP yang digunakan

dalam pembuatan sistem di server.

4.1.1. ‘ setting.php’

File ‘setting.php’ digunakan untuk membuat koneksi ke database MySQL.
Ketika akan melakukan kones ke database, setiap akan melakukan koneksi perlu
melakukan insialisasi koneksi yang meliputi alamat komputer (IP atau Internet
Protocol) yang digunakan, nama dan password administrator database
menggunakan perintah nysql _connect . Setelah itu dilakukan pemilihan nama
database yang pada tugas akhir ini diberi nama ‘gameserver’ menggunakan
perintah mysql _sel ect _db.

Semua file PHP yang digunakan pada sistem ini, melaksanakan
pengolahan ke database sehingga dengan tujuan efesiensi, inisialisas dituliskan
ke satu file sgja yaitu ‘ setting.php’. Pada penggunaannya, file ini cukup disertakan
atau di-include-kan ke semua file yang melakukan koneks ke database. Isi dari
fileini sebagai berikut :

$conn = nysql _connect ("202. 43. 253. 54", "root", "adm nroot")

or die ("koneksi database error");
nysql sel ect _db("gameserver", $conn);

4.1.2. 'login.php’

File ‘login.php’ digunakan ketika proses authentifikasi user sebelum
masuk ke menu utama permainan. Ketika handphone mengakses file ini, variabel
namadan password yang telah user masukkan di form akan ikut disertakan. Nama
dan password tersebut selanjutnya dicocokkan dengan record nama dan password
yang sudah ada di tabel login.

Yang dilakukan oleh program ‘login.php’ pertama kali adalah
pengambilan data nama user dari tabel login.

$l og_SQL="select * fromlogin where nane = ' $nane';
$l og_sult= nysqgl _query($log SQ);
$log row = nySQL fetch array($log sult);

Bila nama user terdapat di dalam tabel login, selanj utnya dilakukan pengecekkan
nila password yang dimasukkan user. Bila password yang dicocokkan benar,

maka dilakukan pengecekan ke tabel useronline untuk memeriksa apakah ada user
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dengan nama yang sama yang online. Hal ini mencegah adanya account user yang
digunakan lebih dari satu user dalam satu waktu.

if'($log_rom>O) {

i f($password == $l og_rowf password]) {

$sess_cek="sel ect * from useronline where nane = ' $nane'";

$st at _cek= nysql _query($sess_cek);

$stat _sult = nySQL_fetch_array($stat_cek);

if ($stat_sult>0){

print("Your status is online fromdifferent

machi ne. Pl ease |logout first");

exit();
Bila nama user tidak didapatkan dari tabel useronline (dengan kata lain user
belum online) maka nama user dimasukkan ke field name pada tabel useronline
Selanjutnya dilakukan pengiriman nilai balik (respon) ke handphone sebagai
konfirmas bahwa nama dan password yang dimasukkan user cocok dengan yang
adadi database. Karena nama user tercantum pada tabel useronline, maka user
dianggap online atau aktif.

{ $into_session = "insert into useronline (nane)
val ues (' $nane')";

$sess_sult = nySQL_query($i nto_sessi on, $conn);

if ($sess_sult) { print ("userl100%assword"); } } }

4.1.3. ‘seeroom.php’

File ‘seeroom.php’ digunakan untuk memberikan informas dari database
ke user tentang roomyang (masih) ada beserta statusnya serta user yang berada di
dalam room-room yang mash buka. Pengecekan meliputi user yang onling
kondis room (status permainan), jumlah room dan nama pemain di dalam room
yang (masih) ada. Selain itu, respon dari file ini berupa nila room yang bisa
dimasukkan bila ingin membuat room baru.

Proses dimulal dengan pencarian nama user lain yang sedang online saat
itu, melalui pengecekan nama dari tabel useronline. Bila hasil pengecekan

menunjukkan tidak terdapat user lain, maka respon ‘nouser’ akan dikirmkan ke

handphone.
$strSQ="sel ect nane from useronline where nane != '$name'";
$result = nysql _query($strSq);
$i =1; $n=1,

while ($row = nySQ._fetch_row($result))
{ $res[$i] = $rowf0]; S$i++ }
$i--;
/1 bila tidak ada user lain
i f($i<=0) { print("nouser"); }
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Bila terdapat user lain yang sedang online, maka pengecekan dilanjutkan dengan
pengecekan room yang ada. Hasil pengecekan room selanjutnya dikirimkan ke

handphone.

el se {$roonSQL="sel ect room from useronline
order by room desc "

$res0 = nysql _query($roonSQ) ;

$ro = mySQL_fetch_row($res0);

if ($ro[0]=="0")
{print("Belum ada room yang di buat\n");
exit();}

el se
{print("Terdapat ".$ro[0]." room\n");

Setelah jumlah room didapat, dilakukan pengecekan pada setiap room untuk
melihat kondisi room, apakah user masih bias join ke room atau sudah
ditutup/closed.

for($a=1; $a<=%$ro[ 0] ; $a++) {

print(" Room".$a." : ");

$i =0;

$strSQL="sel ect nanme from useronline where
room= "'$a' and play = '1'";

$result = nysql _query($strSq);
while ($row = nySQL_fetch row($result)) { $i++ }

Kondis closed didapatkan bila pada suatu room memiliki record play yang
bernilai 1, dimana dianggap permainan sedang berjalan di room tersebut. Bila
status playnya tidak sama dengan 1, maka dilakukan pengambilan data nama user
yang berada di dalam room demikian proses ini diulang terus hingga pengecekan

padaroom terakhir yang sudah dibuat.

{print ("closed.\n"); }
el se{

$rSQL="sel ect nanme from useronline where room="%a"'";
$result = nysql _query($rsSq);
$i =0; $n=1;
while ($row = nySQ._fetch row $result))

{$i++; $res[$i] = $ronw0]; }

while ($n<=8$i)
{ print(" ".$res[$n]); $n++; }
print (".\n"); } }

/1 tanpil kan pesan untuk nenbuat room baru

print ("Masukkan '".(($ro[0]+1)). "' bila ingin
menbuat roont');
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4.1.4. ‘joinroom.php’

File ‘joinroom.php’ digunakan saat client atau user memasukkan suatu
nilai (angka) ke dalam form join room untuk bisa masuk ke room yang diminta.
Aplikasi handphone akan mengirimkan request ke server berupa variabel name
dan nilai room untuk pemrosesan join room.

Menggunakan nilai room yang dimasukkan user pada handphone, dilakukan
pengambilan data ke database yang memiliki nilai room yang sama dengan yang
diminta user. Data yang juga beris nama-nama user di dalam room, selanjutnya
dicocokkan dengan nama user. Hal ini dilakukan untuk mengecek apakah user

telah join dengan room itu sebelumnya.

$strSQ = "select * fromuseronline where roon=" $new ooni "
$result = nysql _query($strsSq);
$i =0;
whil e($row = nySQL_fetch_rowm $result))
{ $i++
$res[$i] = $row 0];
$roomya[ $i] = $rowf 2];
if($res[$i] == $nane)

{ $x = youhere; } }
i f($x == youhere)
{ print("youal ready"); }

Bila user setelah dicek belum tergabung dengan room yang diminta, maka
pengecekan dilanjutkan dengan pengambilan status permainan yang ada pada
room. Bila dinyatakan penuh maka konfirmasi bahwa user tidak bisajoin ke room
dikirimkan ke handphone.
{ if ($roomya[l] == 1)
{ print("roonfull"); }

else if ($i==4)
{ print("roonfull"); }

Permainan ini menggunakan batasan pemain di setigp roomnya, dimana bila
terdapat 4 orang di room, maka permainan langsung diaktifkan. Bila telah terdapat
3 orang di room, maka orang ke-4 yang join dengan room akan melakukan
pengaktifan status permainan dan selanjutnya permainan di room tersebut akan
dimulai.

$pl ayt e="update useronline set play = '1'",
score = '-1' where room = ' $newr oom "

$upd_result = nysql _query($pl ayte);

print ("playnow'); }
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Bila semua kondis diatas tidak ada yang terpenuhi (nilai room yang dimasukkan
user sesuai, room belum penuh, gatus permainan belum aktif), maka proses yang
dilakukan adalah memasukkan nila room ke dsatabase user sehingga user
dianggap berhasil join dengan room yang diminta

{ $roonte="update useronline set room= '$new oon ,

play = '0', score = '-1' where nanme = '$name'";

$upd_result = nysql _query($roonte);

print("success"); } }
4.1.5. ‘numplyr.php’

File * numplyr.php’ digunakan saat setelah user join dengan suatu room.
User yang baru join dengan room akan dimasukkan ke dalam waiting room.
Pengecekan awal dimulai dengan pengecekan status permainan, apakah ada user
lain yang ingin melakukan permainan tanpa menunggu room penuh. Bila ada yang
mengaktifkan, kirimkan respon ke handphone user dan permainan dijalankan.
Perintah yang digunakan untuk itu adalah :

$i =0;

$prSQL="sel ect * from useronline where room = "'$roon

and play = "1"" ;
$res = nysql _query($prsSq);
while ($row = nySQ._fetch_row($res))
{ $i++ 1}
/[Ibila ada, kirimrespon pernai nan nul ai ke handphone
if ($i>0){ print ("playin"); }

Selanjutnya bila status permainan belum aktif maka pengecekan dilanjutkan
dengan mengambil jumlah user yang ada di room dimana user berada sekarang.

Proses diulang-ulang hingga tidak ditemukan data yang memiliki nilai room yang

samadengan user. Perintah yang digunakan yaitu :

{ $i=0;
$strSQL="sel ect * from useronline where room="'%$room and
name != '$nane'"

$result = nysqgl _query($strSqQ);
while ($row = nySQ._fetch row $result))
{ $i++ 1}
Bila proses pencarian selesai, akan dapatkan nilai jumlah user yang ada di room
tersebut. Pengiriman respon ke handphone akan dilakukan bila ternyata tidak
terdapat user lain di dalam room. Bila didapati user lain di ddam room, proses

dilanjutkan dengan mengambil record nama user dan proses berulang sebanyak
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jumlah user yang terdapat di daam room. Hasilnya kemudian dikirimkan ke

handphone sebagai respon.
if($i==0) { print ("nowait"); }

el se {
$i =0;
print ("usnane");
$wi SQL="sel ect * from useronline where room = "'$rooni

$res = nysql _query($wi SQ);
while ($re = nySQL_fetch_row $res)) {

$napl yr[$i] = $re[0];

$scrplyr[$i] = $re[3];

$i ++}
print(($i)." user telah join room".$room" :\n");
for ($a=0; $a<$i ; SPa++) {

print ($naplyr[$a]." \n"); }

Saat di waiting room, file ‘numplyr.php’ akan diakses secara berkala dengan
rentang waktu tertentu. Hasil respon akan menampilkan informasi jumlah user
dan nama user di dalam room saat penegcekan dilakukan. Bila ditemukan user di
dadam room, maka pilihan ‘PlayNow’ akan muncul di handphone. Pengecekan
akan dihentikan bila hasil respon dari server memberikan informasi bahwa room

sudah penuh atau ada user lain yang memulai permainan.

4.1.6. ‘freplay.php’

Bila user memilih ops ini, maka handphone akan request ke server
dengan memanggil file ‘freplay.php’.

Fungsi dari fileini adalah mengaktifkan status permainan pada semua user
yang berada pada room yang sama dengan user yang merequest nya, sehingga bila
satu orang mengaktifkan, maka dapat dikatakan bahwa permainan di room
tersebut telah diaktifkan. Kondis tersebut bisa terpenuhi bila terdapat user lain di

room tersebut yang sudah sigp bermain.

$i = 0;
$strSQL="sel ect * from useronline where room = '$roon
and nane != '$nanme' and score = '-1'"

$result = nysql _query($strSqQ);
while ($row = nySQL_fetch_row($result))

{ $i++ 1}
i f($i<1)
{ print ("cannotplay"); }
el se {
$roont e="update useronline set play = '1', score = "'-1'
where room = ' $room ";

$upd result = nysqgl _query($roonte); }

Universitas Kristen Petra



68

4.1.7. ‘ sendscore.php’

Setelah user melakukan 3 kali kesempatan melempar dadu saat bermain,
nilai total yang didapat akan dikirimkan ke server untuk dilakukan proses
perbandingan score dengan user lain.

Proses pertama yang dilakukan saat program menerima request dari
handphone adalah mencocokkan variable nama dan room user. Cara yang
digunakan adalah sebagai berikut :

$strSQL= "select * from useronline where
name = '$name’ AND roonF' $room “;

$result = nysql _query($strSQ, $conn);

$arry = nySQL _fetch array($result);

Bila nama yang dicocokkanterdapat di tabel useronline, nilai yang disertakan
(saat me-request) tersebut dimasukkan ke field score menurut user dan room yang

dimaksud. Proses peng-update-an dilakukan dengan perintah seperti di bawah ini :
{$updat e="updat e useronline set score = '$score’
where nane = ' $nanme' AND roon¥' $room “;
$upd_result = nysql _query($update);
print("scorereceived"); }
4.1.8. ‘ checkwin.php’

File ‘checkwin.php’ digunakan setelah permainan selesai dan pengiriman
nila ke server berhasil dilakukan, dimana handphone secara otomatis melakukan
request file ini ke server. Adapun proses yang terjadi pada file ‘checkwin.php’
pada mulanya meliputi pengecekan keberadaan nilai dari user lain pada room
tempat user bermain. Bila nilainya sama dengan -1, maka user dianggap belum
memasukkan nilai ke database di server. Perintah yang digunakan untuk
mengecek apakah ada user yang belum memasukkan nilai, sebagai berikut :

$wi nSQL="sel ect nanme from useronline where
room = '$room and score = '-1'";

$rest = mysql _query($wi nSQ) ;

$i =0;

while (nmySQL_fetch row($rest))
{$i ++;}

Bila semua user telah memasukkan nilanya, selanjutnya dilakukan pengurutan
data berdasarkan nilai record score pada room tersebut dari yang terbesar sampai
yang terkecil, menggunakan perintah sebagai berikut :

i f($i==0){

$trSQ ="select * fromuseronline where roonm=" $rooni
order by score desc" ;
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$rit = mysql _query($trSqQ);
$rw = mySQL_fetch row($rit);

Sebelum memutuskan pemenangnya, pengecekan dilakukan pada nilai terbesar
pertama dan kedua. Ha ini digunakan untuk mengetahui adanya keputusan
permainan imbang atau draw. Bila nilai terbesar 1 dan 2 jumlahnya sama, maka
diputuskan tidak ada pemenang (seri) untuk permainan di ronde ini. Selajutnya
nilai record draw pada masing-masing user di tabel login pada database akan
diupdate (nilainya ditambahkan)

/!l penganbilan nilai terbesar pertana dan kedua
$wi nnerl = $rwi3]; $wi nname = $rwf 0];
$rw = mySQL_fetch row($rit);
$wi nner2 = $rw 3];

if ($wi nnerl == $wi nner2)
{ draw ="sel ect draw from | ogin where nane = $nane'" ;
$drawres = nysql _query($draw);
$re = nySQL_fetch_row $draw es);
$new_draw = $re[ 0] +1;
$stat = "update login set win = '$new draw where
nane = '$name'";
print ("drawgni'); }

Bilatidak dijumpai hasil draw, dilakukan pengurutan nilai score, didapatkan nama
user dengan nilai terbesar. Nama pemenang tersebut nantinya digunakan untuk
mencocokan nama user dengan nama user yang merequestnya. bila sama maka

user tersebutlah pemenangnya.

if ($name == $w nnane )
{$win ="select win fromlogin where nane = $nane'" ;
$winres = nysql _query($win);
$rw = mySQL_fetch row($wi nres);
$new wi n = $rwf 0] +1;
/1 update nilai reco win ditanbah satu di database user
$stat = "update login set win = '$new w n'
where nane = '$nane'";
print("winwin");}

Namun bila nama user dengan nilai tertinggi tidak sama dengan nama user yang
melakukan request, maka user tersebut dinyatakan kalah dalam permainan. Proses
ini diikuti dengan peng-update-an nilai lose di database user dimana nilai lose-

nya akan ditambahkan.

/I'bila namanya bukan nanma user nmka di anggap kal ah
{ $lose ="select lose fromlogin where nanme ="' $name'"
$l oseres = nysql _query($l ose);
$rx = nySQL_fetch_row $l oseres);
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/1l update nilai field | ose ditanbah satu di database user
$stat = "update login set lose = "'$rx[0]+1
where nanme = '$nane'";
$upd_result = nysql _query($stat);
print("luslus");

Setelah dilakukan update data milik user yang menyangkut hasil permainan (win,
lose, draw) selanjutnya pada tabel useronline dilakukan pengesetan nilai awal
(reset) dimana status permainan diubah menjadi tidak aktif lagi dengan
memberikan nilai nol pada database.

$reset = "update useronline set play = '0'

where room = ' $room ";
$upd_result = nmysql _query($reset);

Agar memudahkan user untuk mengetahui sigpa sgja yang belum memasukkan
nila permainan ke server dan besar nila masing-masing user, dibagian bawah
layar akan ditampilkan daftar susunan nilai pemain dari terbesar sampai terkecil

yang diterimaoleh server.

$wi SQL="sel ect * from useronline where room = ' $roonl
order by score desc";
$res = nysql _query($wi SQ);
while ($re = nySQL_fetch_row $res))
{ $naplyr[$i] = $re[0];
$scrplyr[$i] = $re[3];
$i ++;}
print("++ Score pada Room".$room" ++\n");
for ($a=0 ; $a<$i ; S$a++) {
print ($naplyr[$a]." ");
if($scrplyr[$a]== -1) { print("> not yet\n"); }
else { print ("> ".$scrplyr[$a]."\n"); }}

4.1.9. *quitroom.php’

File ‘quitroom.php’ digunakan saat user melakukan proses keluar room.
Ketika user berada di salah satu room, maka handphone akan menampilkan
tampilan menu yang di dalamnya terdapat pilihan untuk keluar room. Saat pilihan
tersebut dipilih user, handphone akan melakukan request ke server (pada file ini)
agar status room user dihilangkan sehingga user tidak join lagi dengan room
tersebut. Berikut akan diberikan isi program secara keseluruhan :

$i =0;

$roonF"sel ect name from useronline where room= "' $roon
and play = "1'" ;

$res = nysql _query($room;

while ($row = nmySQ._fetch_row($res))
{ $i++ 1}

/1 bila status permai han nasi h aktif, user tidak bisa
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kel uar room
if ($i>0)

{ print ("soneoneplay"); }
el se {

/1 bila tidak aktif, reset nilai, roomdan score pada user
$roont e="updat e useronline set room="'0", play = "'0",
score = '-1' where name = '$nane'";
$upd result = nysqgl _query($roonte);
$newr oom = O;
print($new oom; }

4.1.10. ‘ chgpass.php’

Semua user diberikan faslitas untuk mengubah nilai password, yang
digunakan ketika login. Proses penggantian password cukup sederhana yaitu
dengan mencocokkan nama dan password lama pada user yang bersangkutan

menggunakan perintah sebagai berikut :

$strSQL="select * fromlogin where nane = ' $nane' AND
passwor d=' $password' "
$result = nysql _query($strSQ., $conn);
$array = nySQL fetch array($result);
Bila pasangan namadan password yang dimasukkan sesuai dengan yang ada di
database, maka dilakukan update password yang lama digantikan dengan nilai
password yang baru

$updat e="update |l ogin set password = ' $newpass' where
nane = '$name’ AND password=' $password' "

$upd_result = nysql _query($update);

print("Password successfully change");}

4.1.11. ‘logout.php’

Ketika seorang user memutuskan untuk berhenti bermain dan keluar dari
aplikasi, sebelum aplikass MIDIlet dihapus (destroy), maka akan dilakukan
pemanggilan fungs yang bertugas mengirimkan request ke server untuk proses
logout. Proses yang terjadi berkebalikan dengan proses login dimana akan
dilakukan penghapusan data user (name, status permainan, room, dan score) dari
database table useronline sehingga user tersebut tidak dianggap sedang online.

\\ nencari data sesuai namm user

$cek_SQ.="select * from useronline where nane = ' $nane'"

$cek _sult= nysqgl _query($cek _SQ);

$cek row = nySQL_fetch _array($cek sult);

\\ bila ada, maka data tersebut dihapus

if ($cek_row=>0)
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{ $out_SQ.= "del ete fromuseronline where nanme =
“$n ame'";
$out _sul t= mysql _query($out _SQ); }
4.2. Implementas Sistem pada Sisi Client

Untuk implementasi sistem pada sisi client digunakan program Java 2 Micro
Edition. Dalam hal ini dibuat sebuah program MIDlet yaitu MIDlet ‘ DaduGame.java
dimana seluruh proses yang ditampilkan di client mulai dari tampilan menu, tampilan
game, interaksi dengan user, penanganan jaringan (networking) ke server dan fungsi
lainnya, dibuat di dalam program ini. Baik di sisi client maupun di server, kegiatan
yang dilakukan merupakan pasangan interaksi antara client dengan server.

Berikut akan dijelaskan bagian-bagian yang penting dari sistem di client:
4.21. Inisidisasi awa ‘DaduGame.java’

Sebelum menjalankan proses yang ada pada sistem, perlu dideklarasikan
package-package yang perlu digunakan MIDIet tersebut. Package yang digunakan
pada game ini, antaralain :

i mport java.io.*;

i mport java.l ang. *;

i mport javax.mcroedition.io.*;

i mport javax.m croedition.|cdui.?*;

i mport javax.mcroedition. mdlet.*;
i mport java.util.*;

Selanjutnya dilakukan deklarasi class Dadugame yang merupakan turunan class
MIDIlet. Class tersebut mengimplementaskan CommandListener untuk

penanganan tombol / perintah command)

public class DaduGane extends M Dl et
i mpl enents ConmandLi st ener

Pada bagian berikutnya, didefiniskan beberapa variable yang digunakan pada
program secara keseluruhan (global) dan dilanjutkan dengan deklarasi konstruktor

DaduGame().

pri vat e DaduAni nCover cover;
privat e DaduAni nPl ay daPl ay;
private List mai nMenu, accMenu, ganmenu;

private String userReport = "nouser", scrResult=" "
nmyRoone"notyet", soNunb, reset =" "

private int plyTurn=0, plyScore=0, sunScore=0, updateTi me=0,
r oomNow, deti k=1700;
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Deklarasi Konstruktor yang dipakai seperti berikut :

publ i c DaduGane() {

cover = new DaduAni nCover (this);

exi t Cnd = new Command("Exit", Command. CK, 0) ;
| ogi nCnd = new Command("Login", Conmand. OK, 0);
agai nCmd = new Comand(" Set uj u", Command. CK, 0) ;

noAgai nCmd = new Command( " Ti dak", Command. OK, 0) ; }

Selain itu, karena kelas ini mengimplementasikan CormandLi st ener perlu

dibuat fungs yang digunakan untuk menangani masalah event jika terdapat

tombol atau menu yang dipilih oleh user.

4.2.2.

public void commandActi on(Comrand c, Displayable d){
if (d == ganenu) {
i f (myRoom equal s("hasi nrooni))

{ if (gamenu.isSelected(0)){ checkPlyr(); }

el se

if (gamenu.isSelected(1)){ |ookingRoom(); }
el se

if (gamenu.isSelected(2)){ quitRoom(); }

el se

if (gamenu.isSelected(3)){ howTo(); }

el se
if (gamenu.isSelected(2)) { menuForn(); }
b}

Proses Login dan Tampilan Menu.

Untuk dapat melakukan pengaksesan aplikasi ini, yang pertama kali harus

dilakukan oleh seorang pemain adalah melakukan proses login terlebih dahulu.

Username dan password yang dimasukkan haruslah sesuai dengan username dan

password yang telah ada di database server. Karena ditampilkannya pertamakali,

maka fungs yang digunakan pada proses login ini adalah fungs ‘startApp()’.

Fungs ‘startApp()’ merupakan slah satu dari tiga fungsi abstrak yang

harus diimplementasikan untuk setiap MIDlet. Dalam hal ini, fungs ‘startApp()*

akan menjadi fungs yang secara default ditampilkan saat MIDlet dijalankan

pertama kali. Adapun list programnya sebagai berikut :

public void startApp()
{ display = Display.getDisplay(this);
fLogin = new Form("Logi n Pernmai nan");
t User Nane = new Text Fi el d("Nama Permain : ", ""
, 20, Text Fi el d. ANY) ;
t Password = new Text Fi el d(" Password
, 20, Text Fi el d. PASSWORD) ;
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f Logi n. append(t User Nane) ;

f Logi n. append(t Password) ;

f Logi n. addCommand( | ogi nCnd) ;

f Logi n. addConmand( exi t Cnd) ;

f Logi n. set ConmandLi stener(this);
di spl ay. set Current (fLogi n); }

/1 memanggil formlogin
public void | ogi nForn() {
di spl ay. set Current (fLogin); }

public void commandActi on(Command c, Displayable d){

else if (¢ == | oginCd)
{ usLogin(); }

Pada form fLogin di atas, terdiri dari 2 textfield dan 2 button command.
Textfield tersebut masing-masing digunakan untuk inputan nama user dan
password. Tampilan program bila dijalankan di handphone akan tampak seperti
pada gambar 4.1. di bawah ini.

Noma Pemain :
|Hude |

Password
‘*****| |

Gambar 4.1. Tampilan Menu Login
Bila button command ‘Login’ dipilih (command loginCmd), maka dilakukan
pengecekan pada aplikasi handphone apakah kedua field ada yang kosong. Bila
terdapat kosong balk salah satu maupun semua field, maka akan dicetak
peringatan berupa Alert ke layar.

flnfo = new Form ("Logi n Di proses");
i f(tUserName.getString().trim)).equals("")
| | t Password. getString().trim().equals("")){
Al ert notConplete = new Alert("Perhatian!!",
"Pengi si an nama dan password bel um
| engkap. ", null, Al ert Type. WARNI NG
Di spl ay di splay = Display.getDi splay(this);
di spl ay. set Current (not Conpl ete, flLogin); }
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Perhatian !!
Pengisian nama *
dan password belum
lengkap.

0K

Gambar 4.2. Tampilan peringatan (alert) saat login

Bila semuafield terisi lengkap, maka dilakukan pengiriman nilai nama
dan password tersebut ke web server untuk dilihat kecocokannya dengan yang
telah ada di database server. Pengiriman ke server menggunakan HTTP
Connection ke alamat IP server. Dimulai dengan membuka koneksi menggunakan
Connect or . open yang diikuti dengan alamat file server dan nilai variabel (nama
serta password) yang digunakan sebagai pembanding nilai saat pengecekan data
di database.

¢ =(Htt pConnecti on) Connector.open("http://202.43.253. 54/
ganeserver/| ogi n. php?nane=" + tUserNanme.getString()+
" &password=" + tPassword.getString());

if (is!'=null) { is.close(); }

if (c!l=null) { c.close(); } }

Metode pengiriman seperti yang digunakan di atas ini, banyak digunakan
saat handphone melakukan komunikasi data dengan jaringan (server). Nilai balik
(respon) dari server, diletakkan pada variabel i s. Nilal yang ada padai s masih
merupakan input stream Agar bisa ditampilkan ke bentuk string, dilakukan
melalui pembacaan keseluruhan byte data pada input stream mealui metode
read(). Metode read() sendiri akan bekerja berulang-ulang ampai akhir data
streami s yang ditunjukkan dengan nilai sama dengan -1.

is = c.openlnput Stream();

int ch;

while ((ch = is.read()) !'= -1) {

stringBuffer.append ((char) ch); }

fromServer = new String (stringBuffer.toString());

Bila nama dan password yang tadi dikirimkan ke server benar, hasil
respon dari file ‘login.php’ menunjukkan hasil “user100%password”. Bila yang

terjadi demikian, maka enter Game() akan dijalankan Enter Ganme() sendiri
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nantinya akan memanggil suatu cl ass DaduAni nCover Yyang merupakan turunan

dari kelas Canvas untuk menampilkan splash screengame.

if (fronServer. equal s("user 100%password"))
{ enterGame();

else { Formforms = new | ogi nForm();
di spl ay. setCurrent(forns);}

public void enterGane() {
Di spl ay. getDi spl ay(this).setCurrent(cover);

cl ass DaduAni mCover extends Canvas inplenments
CommandLi st ener {

private Display display;

private final DaduGanme m dl et;

private final Command conti nueCnd;

private int franmeHei ght, franmeW dth;

private |Imge coverlnmages = null;

DaduAni mCover ( DaduGane ni dl et){
this.mdlet = nidlet;
if (coverlmages == null) {
try {coverlmges = | mage. cr eat el mage
("/ background. png");

franmeHei ght = coverl mages. get Hei ght () ;

frameWdth = coverl mages.getWdth();}
catch (Exception ioe) { } }

}

conti nueCnd = new Command(" Masuk", Command. SCREEN, 1) ;

addConmand( cont i nueCnd) ;
set CommandLi stener(this); }

public void commandActi on(Command c, Displayable d)

{ if(c == continueCnd) { mdlet.nmenuForm);
public void paint(G aphics Q)

{ g.setCol or (OXFFFFFF) ;

g.fill Rect (0, 0, getWdth(), getHeight());

g.clipRect(0, 0, getWdth(), getHeight());

)

g. drawl nage(coverl mages, (getWdth() - frameWdth)/2,

(get Hei ght () -franmeHei ght)/2, G aphics. TOP +
G aphi cs. LEFT); } }

if(c == continueCnd) { mdlet.nenuForm(); }
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5% DaduGame

Samnee

Gambar 4.3. Tampilan splash screen

Bila user sudah memilih pilihan *‘Masuk’ saat di splash screen, maka akan
ditampilkan nenuFor n() yang terdiri dari 4 pilihan yaitu menu Permainan, menu

Account, menu Help dan Menu Keluar.

5% Welcome, made!

Permainan |
Account

Help

Keluar

Gambar 4.4. Tampilan Menu Awal
Bila user belum terdaftar di suatu room, bila memilih menu Permainan, menu
akan menampilkan 3 pilihan, yaitu Cek Room, Cara Bermain dan Kembali ke
menu awal. Namun bila user telah join dengan suatu room maka akan muncul 4
pilihan menu yaitu : Play!, Cek Room, Keluar Room, dan Cara Bermain. Untuk
bisa mengetahui apakah seorang pemain sudah mendapat room atau belum
digunakan variabel myRoom, bila nilainya sama dengan ‘hasinroom’, berarti user

tersebut sudah terdaftar dengan suatu room.

public void ganmeMenu(){
i f (myRoom equal s("hasi nrooni))
{user banner=new String("Anda Join Room "+ soNumb);}

el se { userbanner = new String("Let's Join Roont); }

gamenu=new Li st (userbanner , List.IMPLICIT);
i f (myRoom equal s("hasi nrooni))
{gamenu. append(" Play !'", null);}
ganenu. append(" Cek Roont, null);
i f (myRoom equal s("hasi nrooni))
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{ganmenu. append(" Kel uar Roont, null);}
ganmenu. append(" Cara Bermain", null);
i f (myRoom equal s("notyet"))

{ganmenu. append(" Kenbali", null); }
gamenu. set CommandLi st ener (t hi s);
di spl ay. set Current (ganenu); }

= Let's Join Anda telah
5 % Room E % Join Room 5

Cek Room Play !

Cara Bermain Cek Room

Kembali Keluar Room
Cara Bermain

Gambar 4.5. Tampilan Menu bila User Belum dan Telah Join Room

4.2.3. Proses Join Room

Pada permulaan ketika ingin bermain, user harus join dahulu dengan room
sehingga user harus memilih pilihan Permainan dari menu awal dan dilanjutkan
memilih Cek Room. Ketika pilihan dieksekusi, terjadi proses komunikasi ke
server untuk mendapatkan data terbaru tentang pemakai room saat itu. Proses
yang digunakan untuk mendapatkan informasi tersebut mirip pada saat proses
login dilakukan

Ht t pConnection ¢ = null
InputStreamis = null
StringBuffer stringBuffer = new StringBuffer();
try
{c = H tpConnection)Connector.open("http://202.43.253. 54/
ganeserver/ seeroom php?nanme=" + tUserNane.getString());
is = c.openlnputStrean();
int ch;
while ((ch = is.read()) !'= -1)
{ stringBuffer.append((char) ch); }
user Report = new String (stringBuffer.toString());
i f (userReport.equal s("nouser"))
{ title = "Checking User";
user Report = " Belum ada user yang Onli ne
sekarang. Cobal ah beberapa saat lagi";
Form NoOnl i ne = new i nforForm();
di spl ay. set Current (NoOnli ne); }
el se
{ Form fornCheck = new formnvite();
di spl ay. set Current (fornCheck); }
if (is!'=null) { is.close(); }
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if (c'=null) { c.close(); } }

catch (1 OException e) { } }

Join Room
E

Foom 1: bunga cerry intan.
Poom 2 echa.

Foom 3: aginna harun.

Foom 4 :  andre.

Masukkan '3 bila ingin membuat

~ Procced

Gambar 4.6. Tampilan Cek Room

Setelah nilai room dimasukkan, user akan diberikan informasi berhasil

atau tidaknya proses join room yang baru dilakukan. Proses pengiriman request
sama dengan proses networking yang sudah dilakukan sebelumnya (ketika login

dan melihat data room), hanya file PHP yang dituju di server adalah file

‘joinroom.php’.
public void dbRoon() {

current Room = soNunb;
Ht t pConnection ¢ = nul |;
InputStreamis = null;
StringBuffer stringBuffer = new StringBuffer();
try {
¢ = (Htt pConnection) Connector. open
("http://1ocal host/ganmeserver/joi nroom php?nanme=
' + tUserNane.getString() + "& oome" + soNunb);
is = c.openlnputStrean();
int ch;
while ((ch = is.read()) !'= -1)
{ stringBuffer.append((char) ch);
roomReport = new String (stringBuffer.toString());

Ketika konfirmasi dari server menyebutkan bahwa user berhasil join

dengan room, maka secara otomatis, tampilan akan diubah ke waiting room. Di
daam waiting room, ditampilkan data jumlah user yang sudah join pada room

tersebut. Dataroom ini akan diupdate setiap interval waktu yang ditentukan.

Pengupdatean data ini menggunakan kelas timer sebagai penghitung

waktunya, dimana memiliki sifat sebagai bacground thread sehingga Bila terdapat

lebih dari satu orang di room, maka pilihan ‘PlayNow’ akan muncul.
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i f (roonReport.equal s("success"))

{

user Report = " Join ke Room" + soNunmb + "
Pengecekan server dil akukan.\nPl ease wait!";

updat eTi me = 1000;

Form rnmRdy = new WaitJoin(this);

di spl ay. set Current (r nRdy) ;

myRoom = new String("hasinroon); }

cl ass WaitJoin extends Form {

5

private Display display;
private String passMsg;
private DaduGane daduGane;

i tJoi n(DaduGane daduGane) {

super ("Wai ti ng Roont');

wai t Time = new Tinmer();

Ti mer Task wait = new waitTinme();
Ti mer Task wait2 = new wait Ti me2();
thi s. daduGane=daduGane;

passMsg = user Report;

append( passMsgq) ;

sTick();

wai t Ti ne. schedul e(wai t, updat eTi ne) ;
wai t Ti ne. schedul e(wai t 2, 1000, 1000) ;
i f (unabl ePl ay. equal s("no"))

{ addComuand(pl ayCnd); }
addConmand( backGameCnd) ;
set ConmandLi st ener (DaduGane. this); }

=& Maiting Room

¢ user telah mw1rnum!4:

Playnow

Gambar 4.7. Tampilan Waiting Room

ber hasi |l .

80
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4.2.4. Proses TampilanPermainan

Permainan bisa dimulai oleh server maupun oleh client. Server akan
mengaktifkan status permainan hla user di dalam suatu room dianggap penuh
yaitu 4 user, yaitu mengubah status permainan room menjadi 1.

User bisa pula memulai permainan bila di dalam room terdapat Iebih dari
1 orang pemain, yang ditunjukkan dengan munculnya pilihan ‘PlayNow’ seperti
yang ditunjukkan pada gambar 4.6. Bila terjadi pemilihan opsi tersebut, maka
status permainan di database pada user yang roomnya sama akan diubah menjadi
aktif atau bernilai satu. Bila saat handphone me-refresh data ke server (ketika di
waiting room) dan responnya diterima, maka akan tampil informas bahwa

permainan akan dimulai. Tampilan di layar akan nampak seperti gambar 4.7.

5% DaduGame

5 detik tersisa

giliran ke - 1
nilai =

'ﬂpﬁuns

Gambar 4.8. Tampilan Layar Permainan
Penanganan grafik pada pembuatan game ini menggunakan kelas dari
Canvas yang mengimplementaskan CommandListener dan Runnable.
Penggunaan ComardListener karena kerja sistem dapat diinterupsi oleh user
melalui interaks menggunakan tombol. Implementasi Runnable digunakan karena
Thread digunakan ketika sistem dijalankan. Thread akan berhenti saat user
menginterups atau kondis false terjadi.

public class DaduAni nPl ay extends Canvas
i mpl ements CommmndLi st ener, Runnabl e {

private bool ean running=fal se;
goCnd = new Command( " Kocok", Command. SCREEN, 3) ;
st opCmd = new Conmand( " St op”, Command. SCREEN, 3) ;
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public void run() {
try { while (running) {
Thread. sl eep((framel ndex == FRAME_COUNT - 1)
? LAST_FRAME_DELAY : FRAME_DELAY);
i nt | astFranelndex = franelndex;
franel ndex = (franelndex + 1) % FRAME_COUNT,;
count = randRange(6);

showLoop = ("G liran - " + (new Integer(plyTurn));
showCl ock = ((new Integer(remain)).toString());
showScore = ("nilai = " + scrResult);

repaint();

} } catch (InterruptedException e) {} }

if(c == goCnd)
{ remveCommand(goCnd) ;
addConmand( st opCnd) ;
set CommandLi stener(this);
/1 Thread start
DaduM x(); }

if(c == stopCnd){
/] Thread stop
runni ng = fal se;
timer.cancel ();
pl yScore = count + count2;
nm dl et. Sel ect Done(plyScore); } }

Pengaturan tampilan Game ditangani oleh kelas Canvas bersama-sama dengan
kelas turunannya yaitu kelas Graphics untuk fungsi pencetakan gambar dan

tulisan ke layar.

public void paint(Gaphics g) {
. set Col or (OXFFFFFF) ;
.fillRect (0, 0, getWdth(), getHeight());
.setCol or(0,0,0);
.drawl mage( ganbar[count], ((getWdth()/3)-15), 30,
Gr aphi cs. TOP + Graphi cs. LEFT);
g. dr awl mage( ganbar[count 2], ((getWdth()/3*2)-15), 30,
Gr aphi cs. TOP + Graphi cs. LEFT);
g. set Font (Font . get Font ( Font . FACE_PROPORTI ONAL,
Font . STYLE_PLAI N, Font. SI ZE_SVALL) ) ;
g. drawst ri ng(showd ock, 10, 10,
Graphi cs. TOP + Graphi cs. LEFT);
g. drawst ri ng(showiLoop, 10, 70,
Gr aphi cs. TOP + Graphi cs. LEFT);
g. drawst ri ng( showScor e, 10, 80,
Gr aphics. TOP + Graphics. LEFT);}

Q@

Nila diambil dari penjumlahan angka dua buah dadu tersebut sesaat
setelah user melakukan penekanan tombol "Stop’. Setiap penekanan tombol
'Stop’ dbatasi kurang dari 5 detik setiap setelah pengacakan dadu dilakukan.
Pengacakan dan pengambilan nilai dilakukan sebanyak tiga kali dalam satu
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permainan dimana setiap berhasil melakukan pengambilan nilai, user akan
diberikan informasi nilai yang didapatkan.

[/tanpilan konfirmsi nilali
Show (DaduGane nidlet, int plyScore) {
super ("Nil ai Anda ");
this.mdlet = nmdlet;
timer. schedul e(task, deti k) ;
append(" Anda nmendapat nilai " + (new Integer(plyScore))
.toString() + " pada giliran ke " + (new | nteger
(plyTurn)).toString() + ".\nAkurul asi nil ai '
+ scrResult + " =" + (new I nteger(sunScore))

.toString()); }

cl ass exTask extends Ti nerTask {
public void run() {
pl yTurn ++
/1 bila belum 3 kali bernain, ulangi |agi
[Ibila sudah kirimnilai ke server
if (plyTurn <= 3){ nidlet. DaduAni nCover Done();}
else { mdlet.checkScr(); } }

= @ NilaiAnda

Anda mendapat nilai 11 pada
Hmran ke 3

kumulasi nilai : 11+ 7+ 11 =29

Gambar 4.9. Tampilan Konfirmasi Nilai

4.2.5. Proses Pengiriman Nilai dan Pengecekan Hasil Permainan

Pengambilan nilai diulang tiap user sebanyak 3 kali, setelah itu hasl
penjumlahan 3 nilai tadi diinformasikan ke user dan dilakukan pengirimannilai ke
server. Pengiriman nilai ke server menggunakan cara sama dengan proses
komunikas pada proses sebelumnya (saat login dan pengecekan room) dimana
menggunakan Ht t pConnect i on, hanya sgja nama file yang dituju berbeda.

él¥ (Htt pConnecti on) Connector. open("http://202.43. 253. 54/

ganeserver/sendscore. php?nane=" + tUser Nane. getString()

+" & oonmE" + soNunb + "&score=" + (new | nteger(sunScore)
.toString()));
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Setelah pengiriman nilai user ke database di server, proses selanjutnya
yang dilakukan sistem adalah melakukan pengecekan nilai user lain di database
tersebut. Pengecekan ke database dilakukan secara periodik oleh handphone
Selama ada user lain yang belum mengirimkan nilai ke server, pengolahan hasil
permainan tidak dapat dilakukan. Tampilan di layar adalah klasemen sementara
dari nilai user yang sudah masuk ke server.

S Please wait..

++ Score pada Foom 4r ++
> 14

Menunggu hasil nilai dari pemain
lain

Gambar 4.10. Tampilan Klasemen Sementara dan Hasil Akhir
Proses pengecekan (refresh data) akan berhenti bila adarespon dari server
yang menunjukkan hasil permainan (menang, kalah, atau draw). Handphone
selanjutnya akan memberikan informasi akhir apakah user yang bersangkutan
menag, kalah atau permainannya draw. Selanjutnya permainan dapat diulangi lagi

ataupun tidak sesuai kehendak user.

4.2.6. ProsesPenggantian Password

Pada menu Account, terdapat pilihan untuk mengganti nilai password
yang digunakan sekarang. Tampilannya terdiri dari 3 field yang harus diis
semuanya. 'Password Lama nantinya diisikan password yang terakhir digunakan
oleh user. 'Password Baru’ dan 'Konfirmas’ diisikan dengan password yang
ingin digunakan menggantikan password yang lama. Untuk 'Password Baru’ dan
"Konfirmasi’, harus diis dengan karakter yang sama persis penggunaan hurufnya
baik huruf besar maupun kecil karena sifatnya case sensitive

Bila keduanya sama, maka selanjutnya handphone akan merequest server
untuk mengupdate data password pada user name yang bersangkutan. Bila tidak,
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maka akan muncul konfirmasi bahwa password yang dimasukkan tidak sama.
Setelah respon dari server diterima, akan ditampilkan informas apakah password
berhasi| diganti atau tidak.

publ i c void changePass() {

di spl ay = Di splay. getDisplay(this);
f Change = new Form(" Ubah Password");

t Pass = new Text Fi el d("Password Lama: ","", 150, Text Fi el d
. PASSWORD) ;

t NewPass = new TextFi el d("Password Baru: ","", 100,
Text Fi el d. PASSWORD) ;

t NewConfirm = new Text Fi el d(" Konfi r nasi o', "", 100,

Text Fi el d. PASSWORD) ;
f Change. append(t Pass) ;
f Change. append(t NewPass) ;
f Change. append(t NewConfirn;
f Change. addCommand( changeCnd) ;
f Change. addCommand( menuPasswor dCnd) ;
f Change. set CommandLi st ener (t hi s);
di spl ay. set Current (f Change);}

public void usLogin()
{ HttpConnection ¢ = null;
InputStreamis = null;
StringBuffer stringBuffer = new StringBuffer();
flnfo = new Form ("Logi n Di proses");
if(tUserNane.getString().trin().equals("")]|
t Password.getString().trim().equals(""))
{Alert notConplete = new Al ert("Perhatian
1" "Pengi sian nama dan password bel um | engkap.
“,null,AlertType. WARNI NG ;
Di spl ay di splay = Display.getDi splay(this);
di spl ay. set Current (not Conpl ete, flLogin); }
el se
{try{c = (HttpConnection)Connector.open
("http://1ocal host/gameserver/| ogi n. php?name=" +
t User Nane. get String() + "&password=" + tPassword.
getString());
is = c.openlnputStrean();
int ch;
while ((ch = is.read()) !'=-1) { stringBuffer.
append((char) ch); }
fromServer = new String (stringBuffer.toString());
if (fronServer. equal s("user100%password”)) { enterGame(); }
else { Formforms = new | ogi nForm();
di spl ay. setCurrent(forns);}

Universitas Kristen Petra



86

Paossword Lama:
|******

Password Baru:

|****
Konfirmasi :

Gambar 4.11. Tampilan Penggantian Password

Setelah file kesdluruhan isi 'DaduGamejava disimpan, menggunakan
Java 2 Micro Edition Wireless Tool Kit (2ZMEWTK), dilakukan proses preferify
dan compile file java. Sebelum compile dilakukan, 2ZMEWTK akan melakukan
pengecekan terhadap script program tersebut bila terdapat error atau kesalahan
pada script program maka akan muncul pesan error pada console 2MEW TKdan
compiletidak dapat dilakukan.

Bila tidak terdapat kesalahan program, compile yang dilakukan
J2MEWTK akan menghasilkan class-class Java dan ada pesan di console yang
menunjukkan bahwa compile berhasil dilakukan. Melalui operasi ini, aplikasi
sudah dapat dijalankan menggunakan emulator pada komputer.

Operasi packaging dilakukan sebagai langkah terakhir yang dilakukan bila
aplikas yang kita buat, akan dijalankan ke handphone. Aplikas MIDlet yang ada
akan dibungkus menjadi file *.jad dan * .jad setelah packaging berhasil dilakukan.
Nantinya kedua file tersebut (DaduGame.jad dan DaduGame.jar) dipindahkan ke
handphone untuk menjalankan aplikas dari handphone. Cara pemindahan dan
proses instalasi pada handphone disesuaikan dengan tipe dan merek handphone

yang bersangkutan.
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