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INTISARI 
 

       Perkembangan teknologi pada perangkat telepon genggam kini semakin 

berkembang pesat. Sekarang ini telepon genggam tidak hanya dapat digunakan 

sebagai alat komunikasi tetapi juga dapat digunakan sebagai media permainan 

kapan saja dan dimana saja. Sekarang ini permainan merupakan salah satu 

aplikasi bawaan yang wajib ada pada setiap produk telepon genggam maupun 

gadget lainnya. Untuk itu penulis ilmiah ini mengangkat tema tentang 

membangun aplikasi “airwar” yang dapat digunakan pada perangkat telepon 

genggam yang mendukung teknologi Java. 

 

       Adapun perangkat yang digunakan pada tahapan pembuatan program adalah 

Java 2 Micro Edition (J2ME) bahasa pemrograman untuk aplikasi yang akan 

dijalankan pada telepon genggam, dengan pengelolaan database menggunakan 

Record Management System (RMS) sebagai media penyimpanan nonvolatile 

dalam MIDlet. 

 

 Kelebihan dari aplikasi “airwar” ini yaitu terdapat tingkatan level yang 

berbeda dan tingkat kesulitan yang berbeda pula dalam setiap level permainan. 

Aplikasi “airwar” sudah memiliki map yang merupakan latar dari permainan yang 

dinamis. Dalam aplikasi “airwar” ini terdapat fitur next level dan try again yang 

memungkinkan pemain untuk melanjutkan permainan ke level selanjutnya ketika 

berhasil menyelesaikan permainan yang dimainkan dan mengulang permainan 

jika gagal menyelesaikan permainan yang dimainkan.  

 

 

Kata kunci : Telepon Genggam, Airwar. 
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ABSTRACT 

 

       Technological developments in mobile devices is now growing rapidly. Today 

mobile phones are not only used as a communication tool but can also be used as 

a medium for play anytime and anywhere. Now this game is one of the default 

applications that must exist in every cell phone products and other gadgets. To the 

authors of this scientific application with the theme of building a "airwar" that 

can be used on mobile devices that support Java technology.  

 

       The devices used in the stage of making a program is a Java 2 Micro Edition 

(J2ME) programming language for applications that will run on mobile phones, 

with the management of the database using the Record Management System 

(RMS) as a nonvolatile storage medium in a MIDlet.  

 

       The advantages of the application "airwar" is that there are different degrees 

and levels of different difficulty levels within each level of the game. Application 

"airwar" already have a folder which is the background of the game's dynamic. In 

applications "airwar" There are features and try again next level that allows 

players to continue the game to the next level while successfully completing the 

game played and repeat the game if you fail to finish the game being played.  

 

Keywords: Mobile Phones, Airwar. 
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