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PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat

karya yang pernah diajukan oleh orang tuk memperoleh gelar akademis di

suatu Institusi Pe an saya juga tidak terdapat
itkan oleh orang lain,

dalam daftar



MOTTO

“Sederhana dalam sikap, kaya dalam karya.”

“Don't be afraid to dream. Because God will embrace your dreams.”

“3 Keys of Life: Honesty, Hard Work, and Humble.”

“Tidak ada masalah yang terlalu besar untuk dihadapi,

tidak ada langkah yang terlalu panjang untuk dijalani,

dan tidak ada orang yang terlalu sulit untuk dihadapi
ketika kita mampu menyikapi setiap peristiwa yang terjadi

dengan hati yang jernih dan kepala dingin.”
“Pengalaman bukanlah apa yang dialami seseorang,

melainkan apa yang dilakukan seseorang

terhadap apa yang terjadi pada dirinya.”
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INTISARI

Perkembangan mobile game dewasa ini sangatlah pesat, tidak terkecuali di
Indonesia. Mobile game saat ini sudah menjadi alternatif hiburan bagi kaum tua,
muda, pria maupun wanita. Industri dan bisnis pengembangan game juga sudah
menjadi suatu hal yang menjanjikan. Di Indonesia masih terhitung sebagai
konsumen game, ini dilihat dari tingkat konsumsi game yang sangat tinggi. Oleh
karena itu, melalui skripsi ini ingin berusaha untuk menyajikan mobile game yang
kreatif buatan anak negeri.

Perancangan mobile game ini berbasis J2ME (Java 2 Micro Edition).
Penggunaan J2ME, selain menggunakan bahasa pemrograman Java, unggul dalam
portabilitas (kemampuan, dapat dijalankan dimanapun), dan safe network
delivery. Di sisi lain, pemilihan karakter komodo sebagai ikon dalam perancangan
mobile game iIni karena ingin lebih mengenalkan tentang hewan lokal asli
Indonesia tersebut. Selain itu, karakter komodo merupakan karakter yang unik dan
menarik.

Konsep atau jalan cerita dari game ini yaitu menceritakan tentang prajurit
komodo yang berpetualang menyelesaikan sebuah misi yang diembannya dan
mendapatkan berbagai rintangan dalam perjalanannya.

Kata Kunci: game, mobile game, j2me, komodo, pemrograman java
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ABSTRACT

The development of mobile games at this time is very fast, not least in
Indonesia. Mobile gaming has now become an alternative entertainment for the
elderly, young, men and women. Game development industry and business have
become a promising thing. In Indonesia is still counted as a consumer game, this
game viewed from the level of consumption is very high. Therefore, through this
thesis to attempt to present a creative mobile games made in the home affairs.

The design of this mobile game based on J2ME (Java 2 Micro Edition).
The use of J2ME, but uses the Java programming language, excels in portability
(ability, can run anywhere), and the safe delivery network. On the other hand, the
selection of komodo character as an icon In the design of this mobile game
through the game because it wanted to introduce more about the local animal
native to-Indonesia. In addition, the character is a character unique, cool, and
interesting.

The concept or the story of this game which tells the story of a warrior
dragons adventure complete his mission and a variety of obstacles get in his way.

Keywords: game, mobile game, j2me, komodo, java programming
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