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sono te o nobashite kuretara 

Seandainya kau mau mengulurkan tangan 

ima sugu kimi o tsurete ikeru 
Saat ini juga ku bisa membawamu bersamaku 

dare yori mo takaku ukande 
Melayang lebih tinggi daripada siapapun 

te ni ireta mujuuryokuchidai e    
Seringan mungkin tercapai keinginan kita 

 

kaihou no   byouyomi ni   kizuita   kakusei no koe 
Suara kebangkitan, membuat tersadar akan saat-saat pembebasan 

[Stand up for your final choice! Now the time of fate has come] 
Bertahanlah untuk pilihan terakhirmu! Saatnya takdir ditentukan 

 

dogisumashita   tsubasa hiroge   kaze o   atsume   tobitate 
Bentangkan sayapmu, bersama dengan angin, dan terbanglah 

abareru kodou   toki o koete   hibike 
Biarkan iramanya membalas, dan melampaui waktu 

I'm awakening in the NEW WORLD 
Ku tersadar di dunia baru 

 

 

 

(New World, L`Arc~en~Ciel) 
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" Life is a GAME, 

you'll level up when you take your action " 
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Untuk mereka yang merasa “kecil” dan bukan siapa-siapa….  
Kekuatan dan keajaiban bukan hanya tampak pada hal-hal besar tapi terlebih 
pada hal-hal kecil yang sering kali dianggap remeh… 
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maupun B yang gak bisa kusebutin satu-satu...thanks for all stories I have wrote 
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Masihkah dirimu sering menonton Smallville? Mbak Rika, thanks udah banyak 

ngasih pinjem aku buku-buku bagus...  

Rumah singgahku : Pak Tri, Bowo, Yan, Eko, Fauzi, Koho, dan anak-
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maen gamenya daripada belajarnya ☺). Om Cimot the greatest teacher I ever had 

dan Pau-pau, yang telah memberi masukan dan saran di forum, semoga maju dan 

tambah rame forumnya yak! Mas Jumari dan Heri, di Gama Techno... thanks udah 

mengenalkan aku ke dunia Java. 

Aliran hangat yang mengisi hatiku : Eka, Anis, Ulil, Mbak Wid, 

Mila, Ayiep, Widi, Hendrat dan Ifan.... terima kasih yang tak terhingga atas 

persahabatan yang sungguh-sungguh tak ternilai harganya ini. Betapa aku sangat 

dikasihi Tuhan mendapatkan sahabat seperti kalian. Tidak ada kata yang lebih 

indah selain AKU MENCINTAI KALIAN......terima kasih atas 50 hari yang 
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Gosip, curhat, marah, senyum, chenutz  dan makan!!!!!!!!!!!!!!!!! ☺ ☺ 

Pohon beringin yang menjadi tempatku pulang, Ika... ternyata 
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Obat jiwaku: Wahyu si jago bola, Kurnia Arifin sang pejuang dan 

Limpul yang entah kapan akan menjadi kurus. Si Fong si Arsitek, serius...semua 
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Dossi, Siwa, Young-Q, dan Agung happily ever after, guys....☺ 
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Penulisan Tugas Akhir ini berusaha untuk mengimplementasikan 

bagaimana penggunaan pemrograman Java di media dengan memori terbatas, 

dalam hal ini adalah telepon seluler. Faktor apa saja yang menjadi sebab suatu 

aplikasi bisa berjalan dengan baik di telepon seluler dan bagaimana cara 

penanganannya.  

Kebutuhan akan komunikasi pada perkembangannya telah melahirkan 

penemuan dan pengembangan di bidang teknologi komunikasi. Memasuki akhir 

abad ke-20, teknologi perkembangan yang sangat pesat. Salah satu yang menonjol 

adalah telepon seluler. Pertumbuhan pengguna telepon seluler terus meningkat 

dari tahun ke tahun dan ini mendorong para distributor telepon seluler untuk 

mengembangkan terus produknya, salah satunya dengan menambah fitur hiburan 

yang berupa game di dalamnya. 

Sun Microsystem melihat bahwa telepon seluler dan game merupakan 

lahan subur bagi program Java yang dikembangkannya. Dewasa ini malah antara 

telepon selur dan game sangat sulit dipisahkan, karena game sudah menjadi salah 

satu alat promosi dari suatu telepon seluler. Hal yang paling significant bagi para 

developer game di telepon seluler adalah adanya keterbatasan memori sehingga 

kemudian Sun Microsystem mengeluarkan produk baru beru J2ME (Java 2 Micro 

Edition) yang didesain untuk perangkat dengan kapasitas memori yang terbatas. 

Bahasa pemrograman Java inilah yang kemudian digunakan penulis untuk 

membuat aplikasi game “New World” pada telepon seluler dengan fasilitas Java 

(Java Enabled). Permasalahan yang nantinya akan dicoba diangkat adalah 

bagaimana penggunaan bahasa pemrograman Java di telepon seluler mengingat 

kapasitas memori telepon seluler yang terbatas. Faktor-faktor apa saja kiranya 

yang menjadi kendala dalam pengembangan suatu aplikasi (game) di telepon 

seluler dan kiat-kiat khusus seperti apa guna mengatasinya. 
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ABSTRACT 

 

 

 

The writing of this Final Assignment is to explain the implementation the 

use of Java Programming executed in a media with limited memory; in this case it 

is the media of cellular self-phone. Also it will be treated all factors that allow an 

application to go properly in a self-phone and how to use the application. 

The need for communication has eventually produced inventions and 

developments in communication technology domain. The end of 20th century such 

a technology had seen tremendous developments. One of these developments is 

that of cellular phone. The use of this kind of communication device grows 

increasingly year by year. It encourages self-phone distributors to always improve 

their products. One of improvements they do is realized by adding console 

features, such as games, to their self-phone products. 

Sun Microsystem has seen that the need for self-phone games is a fertile 

field for Java program they develop. Even today, self-phone and games are 

inseparable, for games are a kind of promotional instruments to market a self-

phone. One of several important constraints for developing games is that self-

phone have limited memory, so that Sun Microsystem released a new 

programming language called J2ME (Java 2 Micro Edition) specifically designed 

to develop games for devices with limited memory capacity. 

It is this programming language that is used by the writer to develop a 

game application entitled “NEW WORLD” for cellular self-phone provided with 

Java facility (Java enabled). The problem that will be treated is that concerning 

the use of this Java Programming language in a memory limited self-phone. We 

will also discuss the difficulties that may be found in the developing of a self-

phone game and several tips that will help to overcome them. 
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