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SARI

Permainan kartu remi merupakan salah satu permainan yang cukup banyak
dimainkan oleh masyarakat di Indonesia, salah satu jenis permainan kartu remi
yang sering dimainkan adalah cangkulan (go-fish). Dengan pesatnya
perkembangan teknologi sekarang ini permainan kartu juga bisa dijalankan di
komputer dan juga bisa dimainkan di sebuah jaringan (LAN) secara multiplayer.

Socket adalah link komunikasi dua arah antara dua buah program yang
berjalan di jaringan. Agar dua komputer bisa saling berkomunikasi harus
terpasang socket pada tiap mesin komputer. Bahasa pemograman yang sudah
mendukung socket programming salah satunya adalah bahasa pemograman Java.

Dalam tugas akhir ini diharapkan menjadi gambaran bagaimana
merancang sebuah game jaringan berbasis client-server menggunakan socket
dengan bahasa pemograman Java.

Kata Kunci : client-server, game, socket, multiplayer
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Permainan kartu remi merupakan permainan yang sering dimainkan oleh
orang banyak sejak dahulu untuk mengisi waktu luang dan juga ada yang
dijadikan sebagai sebuah hobi. Jenis permainan kartu disetiap negara memiliki
jenis permainannya sendiri. Di Indonesia dikenal dengan istilah permainan
“417,’remi1”,”’cangkulan” dan sebagainya. Dengan semakin berkembangnya

teknologi sekarang ini, permainan kartu ini juga bisa dimainkan di sebuah

komputer.

Sejak awal perkembangan TCP/IP dan internet hingga sekarang, semakin
banyak layanan yang diberikan oleh jaringan TCP/IP dan di antaranya memberi
dampak positif yang besar terhadap industri-industri pembuat game. Bagi para
pembuat dan pengembang game ataupun yang tertarik untuk membuat game,
tentunya sangat menginginkan game yang dihasilkan tidak hanya berjalan secara

stand-alone tetapi juga di dalam jaringan (multi player) [JNO7].

Socket adalah mekanisme komunikasi yang memungkinkan terjadinya
pertukaran data antar program atau proses baik dalam satu mesin maupun antar
mesin. Komunikasi socket terutama diciptakan untuk tujuan menjembatani
komunikasi antara dua buah program yang dijalankan pada mesin yang berbeda
(jaringan). Kelebihan lain dari komunikasi socket adalah mampu menangani

banyak klien sekaligus (multiple clients).
1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana merancang dan membuat game multiplayer menggunakan Java

socket.



1.3 Batasan Masalah

Aplikasi game berbasis console (command prompt).
Jumlah pemain dibatasi empat pemain.

Aplikasi pada client hanya menampilkan respon dari server.

v b=

Tidak menggunakan sinkronisasi antar thread.

14 Tujuan Penelitian
Tujuan melakukan penelitian ini adalah untuk merancang aplikasi game
berbasis client-server supaya client dan server bisa saling berkomunikasi

menggunakan socket.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini memiliki manfaat antara lain:

Memberikan gambaran bagaimana perancangan komunikasi antara client

dan server menggunakan Java socket.

1.6  Metodologi Penelitian

Tahapan yang diambil dalam penelitian ini adalah:
1. Studi literatur

Memperoleh informasi dengan mengumpulkan, membaca dan
mempelajari berbagai referensi dari buku, jurnal, makalah dan
tulisan ilmiah lainnya yang dibutuhkan dalam penulisan tugas akhir

ini.
2. Analisis Kebutuhan

Menganalisa proses permainan pada game go-fish yang hendak
diimplementasikan ke dalam aplikasi komputer serta menganalisis

peran client server dalam permainan tersebut.



3. Perancangan Sistem

Merancang game dengan Java yang diterapkan ke dalam sebuah
server game schingga antara server dan client bisa saling

berkomunikasi dengan socket.
4.  Pengujian

Melakukan pengujian dengan melakukan komunikasi antara client

dan server dengan mengimplementasikannya pada game go-fish.

1.7 Sistematika Penulisan

BAB I Pendahuluan

Membahas tentang latar belakang masalah, batasan masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian serta manfaat dari penelitian dan metodologi

penelitian yang diangkat menjadi materi penulisan laporan tugas akhir ini.
BAB II Landasan Teori

Membahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam mengimplementasikan
game jaringan dengan Java socket. Dasar teori tersebut berisi peraturan
permainan game go-fish , TCP/IP, protokol TCP, perbedaan protokol TCP

dan UDP, arsitektur client-server, dan pemrograman socket di Java.
BAB III Metodologi

Memuat uraian tentang gambaran umum sistem, analisis kebutuhan sistem
yang mencakup kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak, yang

digunakan untuk penyelesaian tugas akhir.
BAB IV Hasil dan Pembahasan

Memuat dokumentasi dari hasil implementasi Java socket mulai dari tahap
analisis kebutuhan, perancangan dan pengujian, yaitu dengan mencoba
melakukan ~ komunikasi  antara  client dan  server  dengan

mengimplementasikannya ke dalam game go-fish.



BAB V Kesimpulan dan Saran

Memuat  kesimpulan-kesimpulan dari seluruh rangkaian proses
perancangan game, baik pada tahap analisis, perancangan, implementasi.
Bab ini juga membahas saran yang dapat digunakan oleh pihak yang
berkepentingan maupun untuk peneliti terhadap kekurangan serta

keterbatasan dalam penelitian ini.



BABII
LANDASAN TEORI
2.1 Game Go-Fish

Permainan Go-Fish atau lebih dikenal dengan nama cangkulan adalah
sebuah permainan kartu remi yang sering dimainkan oleh orang-orang untuk
mengisi waktu luangnya, biasanya dimainkan oleh 3 atau 4 orang pemain atau
lebih. Kartu remi adalah sekumpulan kartu seukuran tangan yang digunakan untuk
permainan kartu. Kartu ini sering juga digunakan untuk hal-hal lain, seperti sulap,
enkripsi dan pembuatan rumah kartu. Satu set kartu remi berisi 52 lembar, dibagi
menjadi 4 jenis kartu ( sekop, hati, wajik, keriting), masing-masing terdiri atas 13

kartu ( dari 2 sampai 10 lalu jack, queen, king dan ace).

2.1.1 Peraturan dan cara main dalam permainan go-fish

Berikut adalah aturan-aturan yang berlaku dan cara main permainan go-
fish (cangkulan) yang sebenarnya yang biasa dimainkan, aturannya sebagai

berikut :

1. Tiap-tiap pemain mendapatkan kartu sebanyak tujuh kartu.

2. Pelempar kartu pada putaran pertama harus mengikuti jenis kartu dari
kartu yang diambil dari tumpukan kartu.

3. Para pemain melempar kartu yang nantinya akan dibandingkan, siapa yang
paling tinggi nilai kartunya keluar sebagai pemenang dan berhak
melempar kartu pertama berikutnya.

4. Setiap kartu yang dilempar, jenis kartunya harus sama dengan jenis kartu
dari pemain yang pertama kali melempar kartu disetiap putaran.

5. Jika pemain tidak mempunyai jenis kartu yang sama untuk dilempar maka
pemain tersebut harus mengambil kartu dari tumpukan kartu.

6. Tiap pemain saling berurutan ketika melempar kartu.

7. Jika tumpukan kartu habis maka pemain yang tidak mempunyai jenis kartu
yang sama untuk dilempar maka pemain tersebut akan dilewat tidak

melempar kartu satu putaran.



8.

9.

Jika pemain yang mendapat giliran melempar kartu belum melempar
kartunya, maka pemain yang lain belum boleh melempar kartunya.
Pemain akan keluar sebagai pemenang jika pemain tersebut sudah tidak

lagi memegang kartu atau kartunya sudah habis.

10. Permainan selesai jika semua pemain sudah menghabiskan kartu yang

dipegang atau terdapat seorang pemain yang kartunya belum habis.

2.1.2 Peraturan dan cara main dalam permainan go-fish dalam sistem

Pada sistem yang akan dibuat adalah permainan kartu yang menyerupai

permainan go-fish (cangkulan) yang aturan permainannya umumnya mengikuti

aturan permainan go-fish (cangkulan) yang sebenarnya, namun pada sistem yang

akan dibuat terdapat beberapa peraturan yang tidak mengikuti aturan sebenarnya,

berikut aturan dan tata cara main game go-fish (cangkulan) di sistem :

1.

Pada penelitian ini, jumlah pemain dibatasi tepat 4 pemain, jika jumlah
pemain belum 4 pemain maka pemain yang lain menunggu sampai jumlah
pemain terpenuhi untuk memulai permainan.

Tiap-tiap pemain mendapatkan kartu sebanyak 13 kartu.

. Pemain yang pertama kali melempar saat putaran pertama permainan

adalah pemain yang pertama masuk ke server permainan.
Tidak ada urutan pemain melempar kartu kedua, ketiga dan keempat,
setelah pemain pertama melempar kartu maka pemain yang lain bisa

langsung melempar kartu.

. Jika pemain tidak memiliki jenis kartu yang sama dengan jenis kartu yang

ditandingkan maka pemain tersebut akan dilewat satu putaran.

Tidak ada proses pemain mengambil kartu dari tumpukan kartu jika tidak
mempunyai jenis kartu yang sama dengan yang ditandingkan karena
semua kartu langsung dibagikan ke semua pemain pada saat awal
permainan.

Jika seorang pemain yang melempar kartu terakhir dan pemain lainnya
tidak melempar kartu maka giliran pertama melempar kartu pada putaran

berikutnya diatur oleh server.



8. Permainan selesai jika semua pemain sudah melempar semua kartunya.

2.2 Konsep Dasar Protokol

Protokol dapat dimisalkan sebagai penerjemah dua orang yang berbeda
bahasa ingin berkomunikasi. Protokol mengatur bagaimana sebuah komputer
dapat berkomunikasi dengan baik dengan komputer lain. Oleh karena itu,
komunikasi tidak tergantung dari sistem operasi, melainkan tergantung pada
protokol.

Standar protokol Internet ada dua yakni OSI (Open System
Interconnection), dan TCP/IP, namun pada akhirnya TCP/IP menjadi standar de
facto yaitu standar yang diterima karena pemakaiannya secara sendirinya semakin
berkembang. Pada dasarnya, komunikasi data merupakan proses mengirimkan
data dari satu komputer ke komputer yang lain. Untuk dapat mengirimkan data,
pada komputer harus ditambahkan alat khusus, yang dikenal sebagai network
interface (interface jaringan) .

Dalam proses pengiriman data ini terdapat beberapa masalah yang harus
dipecahkan. Pertama, data harus dapat dikirimkan ke komputer yang tepat, sesuai
tujuannya. Hal lain yang perlu diperhatikan ialah, pada komputer tujuan
pengirimian data mungkin terdapat lebih dari satu aplikasi menunggu datangnya
data. Data yang dikirim harus sampai ke aplikasi yang tepat pada komputer yang
tepat tanpa kesalahan [PB0O].

Cara alamiah untuk menghadapi setiap masalah yang rumit ialah
memecahkan masalah tersebut menjadi bagian yang lebih kecil. Dalam
memecahkan masalah pengiriman data di atas, para ahli jaringan komputer pun
melakukan hal yang sama. Untuk setiap masalah komunikasi data, diciptakan
solusi khusus berupa aturan-aturan untuk menangani masalah tersebut. Untuk
menangani semua masalah komunikasi data, keseluruhan aturan ini harus bekerja
sama satu dengan lainnya. Sekumpulan aturan untuk mengatur proses pengiriman

data ini disebut sebagai protokol komunikasi data.



2.2.1 TCP/IP
TCP/IP adalah sekumpulan protokol komunikasi data pada jaringan.

Masing-masing protokol bertanggung jawab atas bagian-bagian tertentu dari
komunikasi data. Berkat prinsip ini, tugas masing-masing protokol menjadi jelas
dan sederhana. Protokol yang satu tidak perlu mengetahui cara kerja protokol
yang lain, sepanjang ia masih bisa saling mengirim dan menerima data.

TCP/IP ini dimodelkan dengan 4 layer, sebagaimana terlihat pada gambar
2.1 di bawah ini.

TCPIIP Model
e Represents data to the user plus
PRICauCN encoding and dialog control.
Supports communication between diverse
Transport _— ; ]
devices across diverse networks.
Internet ——» Determines the best path through the network.
Network Contrels the hardware devices and
Access media that make up the network.

Gambar 2.1 Layer TCP/IP [RR10].

Masing-masing layer tersebut memiliki tanggungjawab yang berbeda,
yaitu :

1. Application Layer, layer ini menangani permintaan pemakai untuk
mengirim dan menerima data. Contoh layanan ini adalah FTP, SNMP, dan
HTTP.

2. Transport Layer, layer ini bertanggungjawab menyediakan aliran data
antara host asal dan host tujuan untuk layer aplikasi diatasnya agar dapat

saling berkomunikasi. Terdapat dua protokol penting dalam layer ini, yaitu



2.3

a. Transmission Control Protocol (TCP), berfungsi untuk melakukan

transmisi data per-segmen (paket data dipecah-pecah dalam jumlah
yang sesuai dengan besaran paket kemudian dikirim satu persatu
hingga selesai), ketika ada kerusakan dalam paket data, maka TCP
akan mengirimkan pesan error kepada komputer tujuan dan paket
dikirim kembali, karena hal inilah TCP biasa disebut dengan
connection oriented protocol.

User Datagram Protocol (UDP), berbeda dengan TCP, UDP
merupakan protokol yang tidak reliable dan connectionless, ketika
terjadi kegagalan dalam pengiriman paket data, UDP tidak akan
mengirimkan pemberitahuan pesan error dan tidak mengirim ulang

paket data.

. Internet Layer, layer ini bertanggung jawab dalam proses pengiriman
paket ke alamat yang tepat [SE04].

. Network Access Layer, layer ini bertanggung jawab membuat koneksi fisik
ke media jaringan, termasuk hubungan device driver pada sistem operasi

dengan kartu jaringan pada komputer, dan proses enkapsulasi paket data.

Socket

Proses
Penerima

Sistem Operasi

Sistem Operasi

Koneksi Jaringan

Gambar 2.2 Model /PC dengan socket [WS11].

pada gambar 2.2 merupakan komunikasi dengan socket. Socket adalah

salah satu titik akhir dari /ink komunikasi dua arah antara dua program yang
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berjalan pada jaringan. Socket merupakan fasilitas IPC (inter proses
communication) untuk aplikasi jaringan. Agar suatu socket dapat berkomunikasi
dengan socket lainnya maka socket butuh diberi suatu alamat unik sebagai
identifikasi. Alamat socket terdiri atas alamat IP dan nomor portnya. Contoh
alamat socket adalah 192.168.29.30:3000, dimana nomor 3000 adalah nomor
portnya. Alamat [P dapat menggunakan alamat jaringan lokal (LAN) maupun
alamat Internet. Jadi socket dapat digunakan untuk /PC pada LAN maupun

Internet.

Secara umum ada dua macam komunikasi dengan menggunakan socket,
yaitu komunikasi stream dan komunikasi datagram. Komunikasi stream sering
juga disebut dengan komunikasi yang berorientasi koneksi (Connection oriented
communication), sedangkan komunikasi datagram disebut juga dengan
komunikasi tak berkoneksi (connectionless communication). Protokol standar
untuk komunikasi stream dikenal dengan istilah TCP (Transmission Control
Protocol), sedangkan standar protokol komunikasi datagram dikenal dengan UDP

(User Datagram Protocol).

Pada UDP, setiap kali suatu paket data dikirimkan, informasi soket
pengirim dan alamat soket tujuan dikirmkan. Hal demikian tidak dibutuhkan oleh
TCP, karena TCP akan membuat setup koneksi dengan soket tujuan terlebih
dahulu. Setelah koneksi terbentuk, tidak dibutuhkan mengirimkan informasi soket
pengirim tiap kali data dikirimkan. Ini karena proses tujuan akan mengidentifikasi
setia data yang tiba pada soket tujuan sebagai data dari proses pengirim. Koneksi

yang terbentuk pada TCP bersifar dua arah [KS11].
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24 Model Aplikasi Client-Server
Model aplikasi yang menggunakan komunikasi socket dengan protokol

TCP dapat dilihat pada gambar 2.4.

Server Client
( N\
1.Server soket
|\ J
p v § (
2.Listen < 3.Client soket }
\ ) |
y
4 N\
4 Listen
\\§ J
y A\ 4
4 N\ 4 N\
5.Read < 5.Write
5.Write >
S ) S 5.Read )
( ¢ N\ e ¢ ~N
6.Close 6.Close
N\ J \\ J

Gambar 2.3 Model Aplikasi Client-Server pada protokol TCP [JNO7].

Objek socket pada sisi client dan server berbeda sedikit. Pada sisi aplikasi
server, suatu socket server dibentuk (1) dan melakukan operasi listen (2). Operasi
ini pada intinya menunggu permintaan koneksi dari sisi client. Sedangkan pada

sisi client, dibentuk socket biasa.

Pada saat socket client (3), informasi alamat socket server dilewatkan
sebagai argumen dan socket client mencoba meminta koneksi ke socket server.
Pada saat permintaan koneksi client sampai pada server, maka server akan
membuat suatu socket biasa. Socket ini yang nantinya akan berkomunikasi dengan
socket pada sisi client. Setelah itu socket server dapat kembali melakukan /isten

(4) untuk menunggu permintaan koneksi dari client lainnya. Langkah 4 ini
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umumnya hanya dilakukan jika aplikasi server mengimplementasikan

multithreading.

Setelah terciptanya koneksi antara client dan server, maka keduanya dapat
saling bertukar pesan (5). Salah satu atau keduanya kemudian dapat mengakhiri

komunikasi dengan menutup socket (6).

2.5  Pemograman Socket di Java

Salah satu bahasa pemograman yang sudah mendukung pemograman
socket adalah Java. Hal tersebut disediakan pada paket java.net. Paket java.net
berisi kelas-kelas untuk pemograman jaringan menggunakan protokol UDP
ataupun TCP. Java mendukung UDP dengan menyediakan dua kelas, yaitu kelas
java.net.DatagramPacket dan java.net.DatagramSocket. Sedangkan dukungan

untuk TCP ada pada kelas java.net.Socket dan java.net.ServerSocket.

Link komunikasi yang dibuat melalui socket TCP bersifar connection-
oriented, menjamin data yang dikirimkan sampai ke penerima data. Koneksi
antara client dan server tetap terbuka selama terjadi dialog dan dihancurkan hanya
saat salah satu pihak meminta mengakhiri komunikasi. Sedangkan link
komunikasi yang dibuat melalui socket UDP bersifat connectionless, tidak
menjamin data yang dikirimkan sampai ke penerima, tidak ada koneksi antara

client dan server yang dipelihara selama dialog berlangsung.

Biasanya terdapat 4 operasi dasar pada socket yang terpasang di client
yaitu mengirim data dengan remote machine, mengirim data, menerima data dan
memutuskan koneksi. Sedangkan pada socket server biasanya terdapat 3 operasi
dasar yaitu mengikat port, menerima koneksi dan mengelola data yang datang

maupun yang akan dikirimkan.

Data yang dikirim melalui Internet atau jaringan di dalam sebuah paket
disebut datagram. Setiap datagram berisi header dan playload. Header berisi
alamat dan port untuk setiap paket, address dan port untuk tiap paket yang masuk,
sedangkan playload berisi data. Sebuah paket datagram bisa saja hilang atau

corrupted ketika dikirimkan dan membutuhkan pengiriman lagi. Socket
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melindungi programmer dari detail /ow-/evel dari sebuah jaringan, seperti deteksi

kesalahan, ukuran paket, pengiriman kembali sebuah paket dan masih banyak lagi

[INO7].

2.6

Port
Dalam protokol TCP/IP, sebuah port mengijinkan sebuah komputer

membentuk beberapa sesi koneksi dengan komputer lainnya. Port dapat

digunakan sebagai identifikasi aplikasi dan layanan yang menggunakan koneksi

TCP/IP. Dilihat dari penomorannya, port dibagi menjadi 3 jenis,yaitu sebagai
berikut [PB00] :

Well-known port. Nomor port ini pada awalnya berkisar antara 0 hinga 255
tapi kemudian diperlebar antara 0 hingga 1023. Nomor port yang termasuk
ke dalam well-known port, selalu merepresentasikan layanan jaringan yang
sama, dan ditetapkan oleh Internet Assigned Number Authority (IANA).
Beberapa di antara port-port number yang berada di dalam range well-
known port masih belum ditetapkan dan direservasikan untuk digunakan
oleh layanan yang bakal ada di masa depan. Well-known port didefinisikan

dalam RFC 1060.

Registered port. Port-port ini digunakan oleh vendor-vendor komputer
atau jaringan yang berbeda untuk mendukung aplikasi dan sistem operasi
yang mereka buat. Nomor registered port berkisar dari 1024 hingga 49151

dan beberapa port diantaranya dynamically assigned port.

Dynamically assigned port. Port-port ini ditetapkan oleh sistem operasi
atau aplikasi yang digunakan untuk melayani request dari pengguna sesuai
dengan kebutuhan. Dynamically assigned port berkisar dari 1024 hingga
65536 dan dapat digunakan atau dilepaskan sesuai kebutuhan.



BAB III
METODOLOGI

3.1 Gambaran Arsitektur Sistem

Sistem yang akan dibuat merupakan implementasi Java socket yang
berbasiskan client-server, yaitu terdapat sebuah server yang menunggu datangnya
koneksi dari client melalui socket. Gambar 3.1 merupakan bagaimana client dan

server saling berhubungan melalui socket.

Gambar 3.1 socket pada client-server [NP10].

setiap komputer berkomunikasi melalui socket. Program pada client dan
server sama-sama membuka socket untuk bisa saling berkomunikasi. Program
yang berada di client harus mengetahui alamat socket servernya. Alamat socket
adalah gabungan dari ip address server dan nomor port aplikasi tersebut
dijalankan, contoh alamat socket adalah 192.168.0.1:1234.

Secara umum ada dua macam komunikasi dengan menggunakan socket,
yaitu komunikasi stream atau lebih sering dikenal dengan TCP dan komunikasi
datagram, yang lebih sering dikenal dengan UDP. Pada game go-fish ini
menggunakan komunikasi stream (TCP), karena karakteristik dari komunikasi
stream (TCP) ini sangat sesuai dengan kebutuhan dari game go-fish yang akan

dirancang, seperti connection-oriented dan menjamin data sampai ke tujuannya.
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Gambar 3.2 komunikasi client-server

Pada gambar 3.2 dijelaskan bagaimana hubungan antara client dan server.
Pada saat pertama kali c/ient memasuki server, client menghubungi server dengan
parameter IP address server dan port yang membuka layanan game go-fish, ketika
client menghubungi server maka server akan membuat thread yang nantinya
bertugas melakukan pertukaran data dengan client. Thread merupakan cara di Java
untuk menjalankan banyak bagian secara konkuren, thread merupakan lightweight

process yang tidak menghabiskan banyak overhead seperti proses normal [HB10].

Pada lingkungan multithreading seperti yang diterapkan dalam sistem,
thread merupakan unit penjadwalan terkecil. Hal ini berarti satu program dapat
mempunyai lebih dari satu thread yang berjalan secara konkuren. Besarnya data
yang dikirimkan baik oleh client maupun server diatur oleh bahasa pemograman
karena socket pada bahasa pemograman Java melindungi programmer dari low-
level yang detail dari sebuah jaringan, seperti deteksi kesalahan, ukuran paket dan

pengiriman kembali sebuah paket.
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3.2 Perangkat Keras dan Perangkat Lunak yang Dibutuhkan

3.2.1 Perangkat Keras yang Dibutuhkan

Perangkat keras penunjang yang diperlukan pada proses perancangan
game go-fish menggunakan Java adalah sebagai berikut.
1. Komputer Server
Kebutuhan komputer yang diperuntukkan sebagai server, dengan
spesifikasi minimal sebagai berikut :
a. Processor dengan kecepatan 1,6 GHz
b. Memori minimum 1 GB direkomendasikan 2 GB
c. Hardisk dengan kapasitas minimum 5GB
d. Mouse
e. Keyboard
f. Satu buah Network Interface Card (NIC)
2. Komputer Client
Kebutuhan komputer yang diperuntukkan sebagai client, dengan

spesifikasi minimal sebagai berikut :

a. Processor dengan kecepatan 1,6 GHz

b. Memori minimum 512 MB direkomendasikan 1 GB
c. Hardisk dengan kapasitas minimum 5 GB

d. Mouse

e. Keyboard

f. Satu buah Network Interface Card (NIC)

3.2.2 Kebutuhan Perangkat Lunak yang Dibutuhkan

Selain perangkat keras, perangkat lunak juga diperlukan dalam
pembangunan aplikasi dan dalam menjalankan aplikasi. Pada implementasi Java

socket pada game jaringan go-fish, perangkat lunak yang diperlukan adalah :

a. Sistem operasi, sistem operasi yang dibutuhkan untuk pembangunan

aplikasi game go-fish adalah Windows XP atau Windows 7 (seven).
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b. Java jdk 1.6, merupakan bahasa pemograman yang dipakai untuk
membuat game go-fish.

c. Netbeans, merupakan salah satu aplication building tools yang berupa
IDE (Integrated Development Environment) yang digunakan

membangun keseluruhan aplikasi.

33 Metode Perancangan Perangkat Lunak

Metode perancangan dalam membangun aplikasi game berbasis client-
server ini menggunakan metode perancangan terstruktur dengan menggunakan
diagram Unified Modeling Language (UML). UML merupakan sebuah bahasa
standar untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem perangkat
lunak. Dalam perancangan sistem ini, sistem yang dibangun digambarkan dalam
bentuk diagram UML yaitu menggunakan cl/ass diagram, activity diagram dan

sequence diagram.

3.3.1 Class Diagram

Berikut class-class dan relasinya yang berada pada sistem game berbasis
client-server :
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Gambar 3.3 Class pada game go-fish dan relasi antar classnya

Pada gambar 3.3 menunjukan class-class dan relasi antar class yang

berada pada sistem game go-fish. Terdapat lima class untuk membangun sistem

game go-fish, empat class untuk membangun server, yaitu class Tipe, class Kartu,

class threadClient dan class Server. Satu class untuk membangun aplikasi untuk

client/pemain yaitu class aplikasiClient.

Relasi antar class seperti yang terlihat pada gambar 3.3 berupa relasi

asosiasi. Asosiasi adalah hubungan statis antar class. Umumnya menggambarkan

class yang memiliki atribut berupa class lain, atau class yang harus mengetahui

eksistensi class lain. Penunjuk panah menunjukan arah guery antar class [DS03].

Pada gambar 3.3 class Tipe berasosiasi dengan class Kartu kemudian class Kartu

berasosiasi dengan class Server dan class threadClient berasosiasi dengan class

Server.




19

3.3.2 Activity Diagram

Untuk menggambarkan aktivitas yang terjadi di dalam sistem digunakan
activity diagram. Didalam activity diagram akan digambarkan berbagai aliran
aktivitas dalam sistem yang akan dibangun, bagaimana aliran aktifitas dalam
sistem, bagaimana aliran aktifitas berawal, keputusan yang mungkin terjadi dan

bagaimana aktifitas itu berakhir.

Activity diagram umumnya tidak menggambarkan secara detail urutan
proses, namun hanya memberikan gambaran global bagaimana urutan proses yang
terjadi. Gambaran activity diagram dalam keseluruhan sistem ini dapat dilihat

pada gambar 3.4
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Gambar 3.4 Activity diagram keseluruhan sistem.
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Gambar 3.4 merupakan gambar activity diagram untuk keseluruhan
sistem. Pada sistem game go-fish terdapat 3 swimlane, yaitu aplikasiClient, server
dan threadClient. Pada awal permainan aplikasiClient akan menghubungi server,
server kemudian melakukan pengecekan terhadap jumlah thread yang sudah ada,
jika jumlah thread lebih dari 4 maka pemain/aplikasiClient tidak bisa ikut dalam
permainan sedangkan jika thread kurang dari 4 maka server menerima koneksi
yang dilakukan aplikasiClient dengan membuat thread, thread nantinya akan

saling berkomunikasi dengan aplikasiClient ketika permainan dimulai.

Setelah thread terbentuk kemudian akan mengirimkan pesan kepada
aplikasiClient untuk mengisikan nama untuk keperluan permainan. Pada thread
terdapat pengecekan jumlah pemain jika jumlah pemain belum memenuhi
persyaratan permainan thread akan menunggu sampai persyaratan permainan
terpenuhi (permainan dimulai ketika jumlah pemain sudah mencapai 4 pemain).
Ketika permainan dimulai, thread akan mengirimkan kartu ke setiap pemain dan

juga menu permainan.

Pada game go-fish ini terdapat menu permainan dengan 2 pilihan. Pilihan
pertama yaitu pilih kartu, digunakan ketika pemain akan melempar salah kartu
yang dimilikinya. Pilihan kedua yaitu lewat, digunakan ketika pemain tidak ingin
atau tidak bisa melempar salah satu kartu yang dimilikinya (jenis kartu harus sama
dengan jenis kartu dari pemain yang melempar pertama kali). Setelah semua
pemain yang memilith menu pilih kartu melemparkan kartunya, server akan
membandingkan kartu dari setiap pemain. Pemain yang melempar kartu dengan

nilai tertinggi keluar sebagai pemenang putaran.

Setelah didapatkan pemenang pada suatu putaran, si pemenang putaran
berhak melempar kartu pertama pada putaran berikutnya. Alur permainan putaran
yang baru sama seperti alur putaran yang sebelumnya sampai kartu ditangan tiap-

tiap pemain habis.



22

3.3.3 Sequence Diagram

Fungsi utama sequence diagram yaitu untuk menggambarkan skenario
atau urutan langkah-langkah yang dilakukan sebagai respon yang memicu
aktivitas tersebut, proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan

output apa yang dihasilkan.

8O O

_aplikasiClient . Semnver _threadClient

| IP_Address, Port | Run( )

|
| e
LJ masukan nam:a |
| U
| |
| |

Gambar 3.5 Sequence diagram koneksi client ke server

Pada gambar 3.5 menjelaskan bagaimana client/pemain melakukan
koneksi ke server dengan paramater IP_address server permainan dan nomor port
server yang telah diset untuk membuka layanan untuk permainan game kartu.
Setelah client berhasil memasuki server maka server akan membuat thread untuk
client / pemain dengan menjalankan fungsi Run ( ). Setelah thread terbentuk
thread mengirimkan sebuah permintaan untuk mengisikan nama pemain keperluan

permainan.
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Gambar 3.6 Pertukaran data client dengan thread.

Pada gambar 3.6 menjelaskan pertukaran data antara client dengan thread
setelah pembentukan koneksi di mana thread mengirimkan menu permainan ke
pemain / client. Menu permaianan memiliki 2 pilihan yaitu lempar kartu dan
lewat. Pada gambar 3.6 diambil contoh jika pemain memilih menu lempar kartu
untuk melempar satu kartu untuk ditandingkan. Thread kemudian akan

memberikan informasi kartu tanding tiap-tiap pemain ke semua pemain.
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Gambar 3.7 Pertukaran data client,thread dan server.

Pada gambar 3.7 pertukaran data antara client, thread dan server untuk
pengecekan pemenang. Setelah semua pemain melemparkan kartu (kartu ini
dikirim dari pemain ke threadnya), thread akan mengirim kartu tanding tiap
pemain ke server. Server melakukan pengecekan kartu tanding. Pemain yang
memiliki kartu tanding dengan angka tertinggi akan dinyatakan sebagai pemenang
putaran. Informasi pemenang ini dikirimkan oleh server ke thread, kemudian

thread mengirimkan informasi pemenang ke semua pemain.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil

Pada tahap ini akan dijelaskan mengenai pengujian game go-fish yang
telah dibuat yang merupakan hasil implementasi dari Java socket . Pengujian ini
bertujuan untuk mengetahui proses kerja aplikasi secara menyeluruh, serta untuk
mengetahui adanya kelemahan dan kekurangan di dalam aplikasi. Pengujian
dilakukan dengan memainkan game tersebut sehingga terjadi proses komunikasi

antara client dan server.

4.2 Implementasi

Implementasi aplikasi game go-fish berbasis client-server ini dibangun
dengan bahasa pemograman Java dengan tampilan aplikasi berbasis command
prompt. Implementasi aplikasi ini dibagi menjadi dua bagian, yaitu batasan

implementasi dan pengujian hasil implementasi.

4.3 Batasan Implementasi
Batasan implementasi dalam penelitian ini adalah :
1. GUI dari game go-fish hanya berupa command prompt.
2. Permainan game hanya sekali putaran.
3. Thread tidak tersinkronisasi sehingga tidak adanya urutan pelempar kedua,

ketiga dan keempat.

4.4 Pengujian hasil implementasi

Bagian ini akan membahas dan menganalisis dari game client-server yang
telah dirancang dengan cara melakukan proses komunikasi antara client dan
server. Jika proses komunikasi antara client dan server berjalan lancar maka

aplikasi yang telah dibuat sudah dikatakan berhasil untuk bisa bertukar data.
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4.4.1 Tampilan server ketika sedang dijalankan
Ketika server pertama kali dijalankan akan mendapatkan tampilan seperti

gambar 4.1, yang menunjukan bahwa server telah berjalan dan menunggu client

untuk bergabung dengan server.

Ingeprverrjava Server
merver sedang herjalan

Gambar 4.1 Tampilan server ketika baru dijalankan

4.4.2 Tampilan server ketika client bergabung dengan server

Setelah server menyala maka posisi server sedang “mendengarkan”
permintaan koneksi dari client yang akan bergabung. Saat client masuk ke server
maka server akan menampilkan informasi client yang masuk ke server berupa IP

address.

i [

B Administrator; Command Prompt - java Server

C:sserverrjava Server -
server sedang berjalan
192 _.168._8.1 terhubung dengan server

Gambar 4.2 Tampilan server saat menerima koneksi dari client
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4.4.3 Tampilan client ketika melakukan koneksi ke server

Ketika aplikasi client pertama kali dijalankan, client langsung
menghubungi server. Setelah berhasil terhubung ke server, server akan
mengirimkan permintaan untuk agar client memasukan nama yang berfungsi
untuk keperluan identifikasi pemain. Setelah nama dimasukan, maka akan muncul
informasi dari server tentang nama pemain dan nomor pemain dan juga
pemberitahuan untuk menunggu sampai pemain yang bergabung dengan server

berjumlah empat pemain.

BN Command Prompt - java aplikasiClient

icrosoft Windows [Version 6.1.76881
opyright (c) 2809 Microsoft Corporation. All rights resevved.

] » I

SsUserssPresario CQ48>cd. .
NUsersred. .
:N>cd client

:sclient>java aplikasiClient

encoba menghubungi server

asukan nama anda :

ki

elamat datang oki anda pemain ke 1
tipermainan akan dimulai jika sudah terdapat 4 pemain::
ki memasuki server

Gambar 4.3 Tampilan client ketika pertama kali memasuki server

4.4.4 Tampilan client ketika terdapat pemain lain yang bergabung ke
permainan

Pemain yang sudah memasuki server, yang sedang menunggu pemain lain
bergabung ke server, akan mendapatkan informasi dari server jika ada pemain

yang baru memasuki server, seperti terlihat pada gambar 4.4.



Command P

hicrosoft Windows [Version 6.1.768A1
opyright <c> 2889 Microsoft Corporation. All rights reserved.

SUserssPresario CQ4B83cd..
tNUsersed. .
:n>ed client

:nelient>java aplikasiClient

encoba menghubungi server

asukan nama anda :

ki

elamat datang oki anda pemain ke 1

sipermainan akan dimulai jika sudah terdapat 4 pemain::
ki memasuki server

rast memasuki server
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Gambar 4.4 Tampilan client ketika pemain yang lain bergabung ke server

4.4.5 Tampilan ketika empat pemain sudah memasuki server

Ketika pemain ke empat sudah memasuki server, maka server akan segera

memulai permainan, server akan mengirim kartu yang sudah di acak ke setiap

pemain. Pemain diminta oleh server untuk menekan angka 1 untuk melihat kartu

yang diberikan oleh server dan juga menu permainan.

B8 Command Promp
o

icrosoft Windows [Werszion G.i.?ﬁﬂﬁj
opyright <c? 2008? Hicrosoft Corporation. All rights reserved.

C:slUserssPresario CQ48>cd. .
NUsers>ed. .
:nPed client
:sclient>java aplikasiClient
encoba menghubungi server
agukan nama anda =
i
elamat datang oki anda pemain ke 1
tipermainan akan dimulai jika sudah terdapat 4 pemain::

ki memasuki server
rast memasuki server

tiipermainan dimulai:z:-:
ekan 1 untuk melihat menu permainan & kartu anda

Gambar 4.5 Tampilan ketika ke empat pemain memasuki server
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4.4.6 Tampilan client saat permainan dimulai

Ketika jumlah pemain yang masuk ke server sudah berjumlah empat
pemain, maka server membagikan kartu dan menampilkan menu permaianan ke
seluruh pemain. Permainan dimulai dengan urutan yang melempar kartu pertama

adalah pemain yang terhubung ke server pertama kali.

akti memasuki server
tzipermainan dimulaiz::
ekan 1 untuk melihat menu permainan & kartu anda

[

tatus main anda : false
artu anda :

. as Keriting

. 3 Hati

. as Wajik

. 4 Hati

- 5 Keriting

. 4 Keriting

. B Hati

enu =
.pilih kartu

- leuwat

asukan pilihan =

_— ——

Gambar 4.6 Tampilan client memulai permainan

4.47 Tampilan client saat memilih menu pilih kartu

Setelah mendapat kartu dan menu permainan, pemain dapat melempar
kartu dengan cara memilih menu “1. Pilih kartu”. Jika server memperbolehkan
pemain itu melempar kartu maka server akan memberikan informasi “silahkan
lempar kartu”. Setelah itu pemain melempar kartu dengan cara memasukan index
dari kartu yang dibagikan oleh server, seperti pada gambar 4.6, pemain dengan

nama oki memasukan index 1 yang berarti melempar kartu as Keriting.
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»

tatus main anda : false
artu anda =

. as Keriting
. 3 Hati

. as Wajik

. 4 Hati

. 5 Keriting
. 4 Keriting
. B Hati

. 2 Hati

. 6 Hati

|m |

3. 18 Sekop

enu_ =

.pilih kartu
.lewat

asukan pilihan :

ilahkan lempar kartu :

ki kartu vang di pilih as Keriting

Gambar 4.7 Tampilan client saat memilih menu pilih kartu

4.4.8 Tampilan client saat belum boleh melempar kartu

Ketika pemain memilih menu “pilih kartu” tetapi belum diperbolehkan
karena bukan giliran pemain tersebut untuk melempar kartu, maka server akan
mengirimkan informasi bahwa pemain tersebut belum diperbolehkan melempar

kartu.

enu =

-pilih kartu
2.lewat

asukan pilihan :

lhelum bhisa lempar kartu
status main anda : true
kartu anda :
. gqueen Wajik
. 7 Hati
. 18 Hati
. jack Sekop
. jack Hati
6. 8 Heriting
- 2 Keriting
8. 18 Wajik
2. 7 Sekeop
1A8. 4 Sekop
11. gueen Hati
12. king Wajik
enu =
.pilih kartu
2.lewat
asukan pilihan :

Gambar 4.8 Tampilan client belum diperbolehkan melempar kartu
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4.4.9 Tampilan client saat menerima informasi kartu yang dilempar oleh
pemain lain.

Setiap pemain yang melempar kartu, kartu yang dilempar oleh setiap
pemain, server akan mengirimkan informasi berupa nama pemain dan kartu yang
dilemparnya ke semua pemain, seperti terlihat pada gambar 4.9, informasi ini
sangat berguna bagi pemain lain untuk memutuskan ikut melempar kartu atau
tidak. Aturan game go-fish menyatakan bahwa pemain harus melempar kartu
dengan jenis yang sama dengan jenis kartu yang dilempar oleh pemain yang
pertama melempar kartu.

EX Command Prompt - java apﬂf(,asid‘nent’-:

kartu anda :

. as HKeriting
. 3 Hati

. az Wajik
. 4 Hati

- 5 Keriting
. 4 Keriting
. B8 Hati
. 7 Hati
. 6 Hati
. as Hati

.pilih kartu
-leuwat
asukan pilihan :

ilahkan lempar kartu : | ]
ki kartu yang di pilih as Keriting

rast kartu vang di pilih 3 Keriting
etia kartu yang di pilih jack Keriting

Gambar 4.9 Informasi dari server tentang kartu yang dilempar setiap pemain

4.4.10 Tampilan client ketika melempar jenis kartu yang berbeda

Aturan dalam permainan go-fish adalah mempertandingkan jenis kartu
yang sama, jika ada pemain yang melempar jenis kartu yang berbeda dengan jenis
kartu yang ditandingkan, maka server akan memberitahukan pada pemain tersebut
bahwa kartu yang dipilihnya berbeda jenis dengan jenis kartu yang dilempar oleh

pemain yang pertama melempar kartu.
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-— Sy
ﬁ Eomuand SrRpEs P (o s
| = i - e = - O
'joki menang i
status main anda : true
kartu anda =

- Sekop
Wajik
Hati
Sekop
Sekop
Wajik
Sekop
Keriting

[

R
Th=J O MM UM

- Keriting
8. gueen Sekop
ii. 3 Sekop

n2. 3 Wajik i
enu_ =

.pilih kartu
2.lewat N
asukan pilihan =

nki kartu yang di pilih 3 Hati
prast kartu yang di pilih ? Hati

[
milahkan lempar kartu : i

pilihan herbeda

Gambar 4.10 Tampilan client ketika jenis kartu yang dilempar berbeda

4.4.11 Tampilan client mendapatkan informasi pemenang putaran

Setelah semua pemain melempar kartu, tiap-tiap kartu yang dilemparkan
oleh setiap pemain akan dicek oleh server. Pemain dengan kartu yang memiliki
nilai tertinggi di antara kartu pemain yang lain dinyatakan sebagai pemenang pada
putaran itu. Pemenang tersebut berhak melempar kartu pertama kali diputaran

berikutnya. Informasi pemenang akan dikirimkan oleh server ke semua pemain.

ﬁ Command Promy

2. 3 Hati
. as Wajik
. 4 Hati

. 5 Keriting
. 4 Keriting
. B8 Hati
. ? Hati
. 6 Hati

[

. 18 Sekop

enu_:

.pilih kartu
.lewat
asukan pilihan =

ilahkan lempar kartu :
ki kartu yang di pilih as Keriting

rast kartu yang di pilih 3 Heriting
etiq kartu yang di pilih jack Keriting

Gambar 4.11 Tampilan client ketika pengumuman pemenang putaran
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4.4.12 Tampilan client saat kartunya sudah habis

pemain akan mendapat informasi ketika kartunya sudah habis dan keluar
sebagai pemenang seperti terlihat pada gambar 4.12, pemain dengan nama prast
telah menghabiskan semua kartu yang dibagikan diawal oleh server dan keluar

sebagai pemenang pertama.

=8 Command Prompt - java aplikasiClient
P it e S

milahkan lempar kartu : -
2

prast kartu vang di pilih king Wajik
setia kartu vang di pilih 3 Wajik
sakti kartu vang di pilih 7 Wajik
anda menang

prast menang

oki lewat

status main anda : true

kartu anda =

1. 2 Keriting

menu =

A.pilih kartu

2_lewat

masukan pilihan =

milahkan lempar kartu :
i}

prast kartu gvang di pilih 9 Keriting
oki kartu yang di pilih 4 Keriting
eetia kartu vang di pilih 6 Keriting
makti kartu vang di pilih 18 Keriting
=akti menang

rast pemenang ke : 1

—Ee————

Gambar 4.12 Tampilan ketika kartu pemain sudah habis

4.4.13 Tampilan client saat salah satu pemain menghabis kartu

Ketika salah satu pemain dinyatakan sebagai pemenang permainan, semua
pemain yang lain akan mendapatkan informasi dari server tentang urutan
pemenang permainan. Meskipun pemenang permainan sudah ada, pemain yang
lain yang belum menghabiskan kartunya akan terus bermain sampai kartu tiap

pemain habis.
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ﬁﬁcqﬂmF"dpﬂﬂn e

‘6. king Hati -
E enu =

‘l.pilih kartu

2.lewat

asukan pilihan :
rast kartu yang di pilih 9 Keriting

ilahkan lempar kartu :

ki kartu yang di pilih 4 Keriting [
etia kartu vang di pilih 6 HKeriting
akti kartu yang di pilih 18 Heriting
akti menang

tatus main anda : true

artu anda =

. 6 Hati

. as Hati

. king Keriting

. king Hati

enw = '
.pilih kartu

.leuat

asukan pilihan = I
rast pemenang ke : 1

[

Gambar 4.13 Tampilan client mendapatkan informasi pemenang permainan

4.4.14 Tampilan client saat pemain terakhir menghabiskan kartunya
Permainan selesai saat semua pemain sudah menghabiskan semua kartu
yang dibagikan oleh server. Ketika semua pemain kartunya sudah habis maka

server memberikan informasi urutan bahwa permainan telah selesai.

. & Command Prompt - java aplikasiClient @M

d.pilih kartu -
2.lewat
masukan pilihan =

i
imilahkan lempar kartu =
il

metia kartu yang di pilih 2 Sekop
anda menang

metia menang

istatus main anda : true
kartu anda :

1. gueen Sekop

menu_:

d.pilih kartu

2.lewat

masukan pilihan =

i}

milahkan lempar kartu :
i}

metia kartu vang di pilih gqueen Sekop
anda menang

metia menang

metia pemenang ke : 4

permainan berakhir

LT

Gambar 4.14 Tampilan client saat permainan selesai.
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KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Setelah melalui berbagai tahapan-tahapan pembuatan dan pengujian game
Jaringan go-fish menggunakan Java socket, maka dapat diambil kesimpulan

sebagai berikut :

1. Agar dua program (client dan server) bisa saling berkomunikasi masing-
masing harus membuat socket.

2. Sistem yang dirancang menggunakan konsep multithreading sehingga
tidak terlalu boros dalam penggunaan resource memori.

3. Bahasa pemograman Java menyediakan fasilitas yang lengkap dalam

pemograman jaringan yang tersedia di paket Java.net.*.

5.2 Saran
Setelah melihat hasil yang dicapai dalam tugas akhir ini, maka ada beberapa

saran untuk pengembangan tugas akhir ini, sebagai berikut :

1. Menggunakan sinkronisasi antar thread sehingga hak akses antar thread
tidak menjadi rebutan.
2. Aplikasi client menggunakan GUI pada tampilan game agar tampilan ke

user terlihat menarik.
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