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INTISARI 

Perkembangan teknologi yang semakin maju menyebabkan kebutuhan akan 

teknologi yang semakin cepat, tidak hanya dalam pekerjaan, dalam dunia hiburan pun 

sekarang ini teknologi juga sangat berperan, mulai dari film, musik dan bahkan 

hiburan interaktif seperti video game atau yang sering kita kenal dengan istilah game. 

Game  yang berkembang saat ini sangat bervariasi sebagai contoh adalah game yang 

dapat dimainkan di handphone atau game mobile. 

Game mobile dapat dibangun dengan beberapa bahasa pemrograman salah 

satunya adalah Java 2 Micro Edition yang disingkat dengan J2ME.  J2ME adalah 

salah satu edisi bahasa pemrograman java yang digunakan untuk device yang 

memiliki memori terbatas. Misalnya HP, pager, dan PDA (Personal Digital 

Assistants) dan sejenisnya. 

Untuk itu game “Penguin Frenzy adalah game yang dibangun menggunakan 

J2ME yang diharapkan dapat dijadikan sebagai salah satu sarana untuk 

menghilangkan kejenuhan dan untuk mengisi waktu luang. 

Kata-kunci: Game, Java 2 Micro Edition (J2ME), HandPhone 
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ABSTRACT 

The development of communication technology so quickly, especially mobile 

communications, it seems inevitable. In addition to the hardware technology 

continues to evolve, the software application technology are also growing quickly. 

The technology not only for work but also for entertainment such as movie, music and 

game. The grow up of game is so farioust for example game mobile.  

To develop game mobile used some programming language like J2ME (Java 2 

Micro Edition). J2ME is one of java pacage that use to build of limited devices for 

example pager, Handphone and PDA (Personal Digital Assistants), etc.  

So that Game Penguin Frenzy is game that build by J2ME. This game special 

for Handphone that have size screen 240 x 320. The purpose of bilding game Penguin 

Frenzy is for entertainment. 

Keyword: Game, Java 2 Micro Edition (J2ME), HandPhone. 
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