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BAD III
 

METODOLOGI
 

3.1 Metode Analisis 

Dalam proses pengembangan sebuah sistem perangkat lunak, sebelurn kita 

memasuki tahap perancangan sistem dan tahap pengkodean (implementasi) kita 

diharuskan melakukan analisa terhadap sistem yang akan dibuat. Analisis 

diperlukan agar sistem yang dibuat kelak dapat menjadi sebuah sistem yang 

memenuhi dan sesuai kebutuhan. Analisis sistem adalah sebuah tehnik pemecahan 

masalah dengan menguraikan sebuah sistem secara utuh menjadi bagian-bagian 

komponen penyusun sistem yang lebih kecH, guna mempe1ajari kinerja dari 

komponen-komponen dalam sistem tersebut. 

Metode analisis yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak. pada 

penelitian ini adalah metode analisis berorientasi objek (Object Oriented 

Analysis). Analisis berorientasi objek (Object Oriented Analysis) adalah tahapan 

perangkat lunak dengan menentukan SRS (Sytem Requirement Spesijication), 

identitlkasi kelas-kelas serta hubungannya satu terhadap yang lain [NU005]. 

Dalam hal ini kita harus melihat sistem sebagai kumpulan objek-objek yang saling 

berinteraksi. 

Aplikasi game puzzle rubik cube merupakan versi komputer implementasi 

dari permainan puzzle rubik cube yang sudah dikenal selama ini, dimana para 

pemain ditantang untuk menyamakan seluruh sisi kubus yang terdiri dari enam 

sisi warna yang berbeda dengan cara memutar setiap sisinya, yang sebelumnya ke 
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enam sisi tersebut diputar secara acak. Untuk menyamakan seluruh sisi tersebut 

pemain dapat memutar selumh sisi kubus baik searah maupun berlawanan arab 

dengan arab jarum jam. Tidak ada batasan waktu dalam menyelesaikan game inl, 

pemain dapat bermain sampai selesai maupun memutuskan untuk menyerah. 

3.2	 Hasil Analisis 

Berdasarkan deskripsi dan teori-teori pada bagian terdahulu maka 

didapatkan bebempa hasil analisis kebutuhan yang berorientasi objek, antara lain: 

3.2.2 Identirtkasi Aktor 

Aktor adalah orang atau sistem yang berhubungan dengan sistem serta 

berada diluar sistem. Dari definisi tersebut didapatkan aktor sebagai berikut: 

•	 Aktor pada game ini adalah pemain (yang bermain game puzzle rubik 

cube). 

3.2.3 Identif"tkasi Use case 

Use case dapat didefinisikan sebagai hal-hal atau tindakan-tindakan yang 

dilakukan oleh aktor pada sistem. Dapat dianalisis beberapa use case pada aplikasi 

ini, antara lain: 

•	 Use case pemanggilan game, pada use case ini pemain memanggil aplikasi 

untuk dijalankan. 

•	 Use case new game, pada use case ini pemain memulai permainan baru. 

•	 Use case options, pada use case ini pemain menentukan pengaturan pada 

permainan. Mencakup menentukan tekstur rubik, dan kecepatan animasi 

putaran sisi rubik. 

_._ ~ 
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•	 Use case besttime, pada use case ini pemain dapat melihat catatan rekor 

waktu yang ada. 

•	 Use case help, pada use case ini pemain membuka file bantuan yang ada. 

•	 Use case about, pada use case ini pemain membuka form about yang berisi 

keterangan tentang pembuat game. 

•	 Use case exit, pemain menutup dan mengakhiri aplikasi game. 

3.2.4 IdentifIkasi Objek-objek 

Dalam menentukan objek-objek pada sebuah sistem hendaknya 

menggunakan kata benda sebagai basis untuk penentuan kelas atau objek 

[NUG05]. Dapat dianalisis objek-objek antara lain: 

•	 Cubik (tersusun atas dua puluh tujuh kubus). 

•	 Kubus (tersusun atas enam sisi atau enam buah persegi). 

•	 Sisi (tersusun atas empat titik). 

•	 Titik (tersusun atas koordinat : x,y dan z). 

•	 Window atnu Jcndc1a tempat menampilkan basil render Rubik pada layar 

monitor. 

3.2.5 Identifikasi Metode atau Fungsi 

Pada game ini dibutuhkan beberapa metode agar game dapat berjalan 

dengan baik, beberapa metode yang dapat dianalisis antara lain: 

•	 Menggambar rubik, metode ini akan menjalankan metode penggambaran 

kubus sebanyak dua puluh tujuh kali. 

•	 Menggambar kubus, metode ini akan menjalankan metode penggambaran 

sisi sebanyak enam kali. 
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•	 Menggambar sisi, metode ini akan menggambar sebuah persegi (empat buah 

titik). 

•	 Menentuknn koordinat, metode ini akan memberikan koordinat awal posisi 

titik-titik (verteks) pada keempat titik sisi-sisi rubik. 

•	 Memutar sisi, metode ini akan memutar sisi-sisi rubik. 

•	 Mengalikan koordinat awal dengan rumus rotasi agar koordinat titik-titik 

pada sisi rubik dapat berubah, sehingga sisi rubik dapat berputar. 

3.3	 Metode Perancangan 

Setelah mendapatkan kebutuhan perangkat lunak pada tahap analisis, maka 

kita dapat melakukan perancangan sebelum masuk ke tahap implementasi. 

Beberapa tahap perancangan yang akan dilaksanakan dengan membuat diagram

diagram UML antara lain: 

3.3.1 Diagram Use case 

Diagram use case menunjukkan interaksi antara sistem dengan aktor 

ataupun sistem eksternal lainnya. Berdasarkan pada analisis yang telah dilakukan 

maka dapat digambarkan diagram use case sebagai berikut: 
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NRubik 

Gambar 3.1 Diagram Use Case 

3.3.2 Diagram Kelas 

Diagram kelas menggambarkan perangkat lunak secara statis, beserta 

hubungan (relasi-relasi) kelas yang satu dengan kelas-kelas lainnya. Disini juga 

digambarkan operasi-operasi yang di lakukan sebuah kelas beserta atribut

atributnya. Kelas-kelas yang digunakan pada pembuatan game Nrubik 

diantaranya: 

a.	 Kelas CNRubikDlg 

Kelas ini adalah kelas yang digunakan sebagai tampilan utama (form menu 

utama) pada kelas ini terdapat metode-metode yang berkaitan dengan menu

menu yang akan kita pilih (misal: metode OnMenuAbout yang akan 

dijalankan jika kita memilih menu about pada menu utama atau kelas ini, 

OnMenuHelp yang akan dijalankan jika kita memilih menu help, 

OnMenuTimer yang akan menampilkan catatan waktu permainan pada 

menu utama ini dan lain-lain). 
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b. Kelas COpenGL 

Kelas ini adalah kelas yang digunakan sebagai "kanvas" bagi obyek 

OpenGL yang akan kita buat atau kita gambar, objek dari kelas ini kelak 

akan ditempelkan pada objek dari kelas CNRubikDIg (fonn utama). Pada 

kelas ini juga menangani objek cubik (rubik) sebagai sebuah objek utuh 

(terdiri dari dua puluh tujuh kubus). 

c. Kelas RKubus 

Kelas ini adalah kelas yang akan menangani objek kubus (yang terdiri atas 

enam buah sisi). 

d. Kelas RSisi 

Kelas ini adalah kelas yang akan menangani objek sisi (yang terdiri a.tas 

empat buah titik pada setiap sisinya). 

e. Kelas RTitik 

Kelas ini adalah kelas yang merupakan realisasi dari keseluruhan objek 

Rubik (cubik), karena kelas inilah yang sesungguhnya yang menyusun 

seluruh objek dengan koordinat-koordinat 3D (x, y, z). 

f. Kelas CBestTirneDlg 

Kelas ini adalah kelas yang akan menampilkan form waktu rekor (record 

time). 

g. Kelas COpti9nsDIg 

Kelas ini adalah kelas yang akan menampilkan form pilihan seting game 

(options). Kelas ini akan memberikan pilihan pengubahan tekstur maupub 

kecepatan putar rubik. 
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h. Kelas CAboutDlg 

Kelas ini adalah kelas yang akan menampilkan fonn tentang (about). 

1. Kelas CFillRecDlg 

Kelas ini adalah kelas yang akan menampilkan fonn untuk pengisian nama 

bagi pemecah waktu rekor (record time). 

J. CWnd 

Kelas bawaan Visual c++ (MFC) yang menangani aplikasi window. 

k. CDialog 

Kelas bawaan Visual c++ (MFC) yang digunakan sebagai pembentuk fonn 

(dialog). Kelas ini akan menjadi turunan bagi kelas-kelas dialog (fonn-fonn) 

yang akan diciptakan pada sebuah aplikasi MFC yang berbasis dialog. 

Berdasarkan pada analisis yang telah dilakukan maka dapat digambarkan diagram 

kelas seperti pada gambar 3.2 berikut : 

i~ 
\ 



RKubul 

+sisi : RSisi 
+GambarKubus() : void 
+PindahKubusO :void 
j+KoordinatPIusO :void 
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CWnd 

~ 

CDiaIog 

COptionsDlg 

+speed: int 
+lekstur_ke : inl 
~pIy() : void 

OnCancet() : wid 
'QnRadio10 : void 

COpenGL 

CNRublkDlg!'kubus : RKubus 
+lelll.~: char 

~1:COpenGL+selesai : boo! 
~:inl+speed :int Inint: int

+tekstur.ke : inl iIdtk: inl 
IIOnPaint() : void ~ Ittimeku : inl 
IOnRButlonOown() : void ~I:char 
~OnRButlonUp() :~ i'O"CIose() :void
!'OnMouseMoveO : WId IOnTmer() : void 
~OnLButlonDown() : void 

~nlnitOlgO
~OnLButtonUpO : void !'OnPainl() :void
+lnitGLO : Int 

~MenUNew()+Muter() : wid !'OnNewgameNormaIO : ~d+Acak() :void I'OnNewgameHardO :+Gambar() : void 
~MenuBestlime()

+SetKoordinll'i() : void I'OnMenuOption() :+CekSeIesal() : void IOnMenuHelp() : vok!
+SetTekstur() : void 

~nMenuAboutO : IIOid 
!tOnMenuExilO : void 

r=. ~aveMylimeO: void 

CFlIlRecDIg ltSumRecTime(): inl 

Jj-nU<ecNama :cha 

If 

I 

~OnRadio20 : void 
QnRadio3O : void: IIOid 

'QnRadi040 : void 
!'OnRadi050 : void: void . 
~OnRadi060 : void 

~ 
: void 
~ 

I .• 

ASIsI 

+titik: Rlitik 
+r: double 
+g: double 
+b: double 
+Iekstur : char 
+GambarSisiO : void 
I+PindahSisi() :void 
+KoonlinatPIus() : votd 
+5eITekstur() : void 

CAboutDlg 

I'OnOKO . void 

'CBestTJmeDlg 

+m_RecJam : char 
+m RecMnl: char 

J +m::RecDlk : chlIr 
+m_RecNama : cha 
l*0nOK() :void 

RTrtlk 

I+x: double 
+y: double 
I+z: double 
j+DolMatriks() : void 

Gambar 3.2 Diagram Kelas 

# protected (hanya dapat diakses kelas tersebut beserta turunannya). 

+ public (dapat diakses seluruh kelas).
 

Kelas CWnd dan CDialog (cetak tebal), adalah kelas bawaan Visual C++.
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3.3.3 Diagram Sekuen 

Diagram sekuen atau yang sering disebut sequence diagram adalah salah 

satu diagram UML yang memodelkan logika sebuah use case, dengan kata lain 

diagram ini menggambarkan sebuah use case. Diagram sekuen menggambarkan 

bagaimana objek berinteraksi dengan satu sama lain melalui pesan pada eksekusi 

sebuah use case [WHI04]. Diagram ini terdiri atas dimensi vertikal (atas-bawah) 

yang menggambarkan waktu atau masa aktif objek, sedangkan dimensi horisontal 

(datar) menggambarkan pesan (interaksi) antara objek~objek terkait. 
; 
~ 1. Diagram Sekuen MulaiGame 

Diagram sekuen untuk use case MulaiGame dapat dilihat pada Gambar 3.3 

sebagai berikut : 

A ICNBubjkDJo I ~ L~~~buall ~ II ~ 
I I
 
I I
 
I I
 
I I
 

pernaln I
I I

I 

create() : 
I 

StarApp 

SetKoordlnat() 

GlrnbarCublxO 

GarnbarKubusO 

Gambar 3.3 Diagram Sekuen MulaiGame 
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Dari gambar diatas dapat dilihat bahwa ketika pemain menjalankan aplikasi 

untuk pertama kali maka kelas yang dipanggil pertama adalah kelas CNRubikDIg 

kelas tersebut akan memunculkan main form (form utama) dari game ini, 

kemudian kelas tersebut akan menciptakan objek COpenGL. Kelas COpenGL 

sendiri akan mengeset koordinat lalu memanggil fungsi GambarCubik dan 

memanggil kelas RKubus yang akan memanggil fungsi gambar kubus dan 

seterusnya hingga tergambar sebuah rubik cube utuh. 

2. Diagram Sekuen NewGame 

Diagram sekuen untuk use case NewGame dapat dilihat pada Gambar 3.4 

sebagai berikut : 

A
E~ I~II~II
 fiS!g I
~
 
pernaln 

I
r
I
I
I 

n
 
{OR} 

NewGllme 
normal() 

I
r
I
I
I
I
I
I
I
I
I
r
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I 
IPlndahSlsi()"lP-....., 

Gambar 3.4 Diagram Sekuen NewGame 

NlIWGame I I Acak() 
hardl() 

I 

Pada gambar diatas dapat dilihat pemain dapat memilih permainan baru 

dengan level normal atau hard. Lalu sistem berturut-turut akan melakukan 
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pengacakan terhadap koordinat rubik dengan menjalankan metode-metode yang' 

mendukungnya. 

3. Dia.gram Sekuen BestTime 

Diagram sekuen untuk use case RestTime dapat dilihat pada Gambar 3.5 

sebagai berikut : 

rs:TI:rnOJ 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

GelRecTimeO : 
I 

DoModalO : 

~ 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

A
pemaln 

r~ 
I
I 

Gambar 3.5 Diagram Sekuen BestTime 

Pada gambar diatas pemain membuka menu BestTime (record time), kelas 

NRubikDlg (menu utama) akan meload catatan wak"tu rekor yang ada lalu 

menampilkan form best time (record time). 

4. Diagram Sekuen Options 

Diagram sekuen untuk use case Options dapat dilihat pada Gambar 3.6 

sebagai berikut : 
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ICNRy~jkDlg I I CO~nDlg I I CO~nGL I 
I I 
I I 
I I 

pemain I
I I

I 
I 

DoModal() :
Option() _ 

OnApplyO 

speed, tekstur 

Gambar 3.6 Diagram Sekuen Options 

Pada gambar diatas pemain membuka menu Options yang kemudian kelas 

NRubikDlg (menu utama) akan menampilkan form option (kelas COptionDlg) 

setelah menu options tampil pemain bisa memilih setting tekstur dan kecepatan. 

Pada akhimya settingan pengguna akan di transfer ke kelas COpenGL untuk 

disetting ke game. 

5. Diagram Sekuen .Help 

Diagram sekuen untuk use case Help dapat dilihat pada Gambar 3.7 sebagai 

berikut: 

EJ~
 
pemaln 

OnHelplndex()
Help() 

Gambar 3.7 Diagram Sekuen Help 
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Pada gambar diatas pemain membuka menu Help (bantuan), kelas 

NRubikDIg (menu utama) akan meminta metode OnHelplndex dari kelas CWnd. 

6. Diagram Sekuen About 

Diagram sekuen untuk use case About dapat dilihat pada Gambar 3.8 

sebagai berikut : 

A ICNRybjkPlg I I ~~ytPlg I 
I I 
I I 
I I 

pemain I
I 

I
I 

AboutO 

I 
I 
I 

Gambar 3.8 Diagram Sekuen About 

Pacia gambar diatas pemain membuka menu About (tentang), kelas 

NRubikDIg (menu utama) akan menampilkan form about (kelas CaboutDlg). 

7. Diagram Sekuen Exit 

Diagram sekuen untuk use case Exit dapat dilihat pada Gambar 3.8 sebagai 

berikut: 
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A ICNRyblkOlg I 
I 
I 
I 
I 

p~ 
I 

U P
Exlt() OnClose() 

I 
I I 

Gambar 3.9 Diagram Sekuen Exit 

3.3.4 Perancangan Antarmuka 

1. Jendela Utama (CNRubikDIg) 

Perancangan padajendela utama memiliki dua menu utama dapat dilihat 

hierarkinya sebagai berikut: 

~ Game ~ ~ New game ~ ~ ~ normal (memulai game level normal). 

~ .. ~ hard (memulai game level hard). 

~ RecordTime (melihat catatan waktu terbaik). 

~ Options (memilih pengaturan game). 

~ Exit (keluar permainan). 

~ Help ~ Help (membuka file bantuan). 

~ About (membuka file tentang). 

Keterangan : ~ Menu ~ SubMenu .. ~ Sub SubMenu 

Gambar perancangan dari form menu utama (kelas CNRubikDIg) dapat dilihat 

pada gambar 3.10 berikut: 
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Game I Help 

Play time JJ:MM:DD 

Gambar 3.10 Rancangan Form Menu Utama 

2. Record time (BestTime) 

Pada antarmuka fonn record time memiliki dua tampilan catatan waktu 

rekor, yaitu catatan rekor level normal dan catatan waktu rekor level hard, masing 

masing catatan rekor memiliki format (jam : mnt : dtk). Perancangan antarmuka 

form record time dapat dilihat pada gambar 3.11 berikut : 

Nonnal 

JJ MM DO by player 

r-
Hard 

JJ MM DD by player 

1 0K 

Gambar 3.11 Rancangan Form Record Time 
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3. Option 

Pada antarmuka form options memiliki dua pilihan setingan pada game, 

yaitu seting kecepatan putar sisi rubik dan seting pilihan tekstur. Pada seting 

kecepatan menyediakan tiga pilihan kecepatan putar (pelan, normal, cepat) yang 

masing-masing dapat dipilih dengan radio box. Pada setingan tekstur memiliki 

tiga pilihan tekstur yang dipilih juga menggunakan radio box. Perancangan 

antarmuka form options dapat dilihat pada gambar 3.12 berikut : 

r- Kecepatan 

OPelan 

ONonnal 

OCepat 

~T~w ' 

o no_l
 

Ono_2
 

Ono_3
 

r OK 

Gambar 3.12 Rancangan Form Options 

4. About 

Form ini digunakan untuk melihat catatan about (tentang) game ini baik 

pel11buat tahWl pembuat.anya dan data-data lainnya. Perancangan antarrnuka 

formnya dapat dilihat pada gambar 3.13 berikut : 
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About 

":j 

OK 

Gambar 3.13 Rancangan Form About 

5. lsi Pencetak Rekor 

Form ini digunakan jika kita menyelesaikan permainan dengan catatan 

waktu yang lebih baik dari catatan waktu yang sudah ada. Perancangan antarmuka 

formnya dapat dilihat pada gambar 3.14 berikut : 

Anda mencetak rekor barn !!! 
Catatan Waktu jam:mnt:dtk 

lsi nama anda I I r OK 

Gambar 3.14 Rancangan Form lsi Pencetak Rekor 

I~:::::~~·(~' .,[>iln"~~' 


