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INTISARI 

Game merupakan hiburan yang paling digemari pada perangkat mobile 

selain mendengarkan musik, karena faktor inilah penulis mengambil kesimpulan 

untuk membuat game pada perangkat mobile.  

 

Proyek ini berjudul ”Implementasi J2ME Dalam Pembuatan Aplikasi 

Game Mobile Millennium Puzzle”, Millenium Puzzle merupakan game dimana 

pemainnya harus menyelesaikan susunan kotak angka yang telah terlebih dahulu 

di acak secara random, dengan cara menggeser kotak tersebut ketempat yang 

seharusnya. Game ini akan selesai jika semua kotak huruf telah berada pada 

tempatnya sesuai dengan perintah yang telah di berikan.   

 

Game ini akan dibuat menggunakan aplikasi Netbean 6.0, di mana fungsi 

aplikasi untuk mempermudah compiler pada saat aplikasi akan dibuat. Tujuan 

dibuatnya game ini adalah untuk menghibur user yang sedang memainkan game 

ini, sesuai dengan yang penulis  harapkan dimana fungsi game adalah 

memberikan hiburan bagi penggunanya.    

 

Kata kunci : Game, Hiburan, Aplikasi, Netbean 6.0, Puzzle, J2Me, Game Mobile 
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ABSTRACT 

Game is the most popular application on mobile devices than listen to 

music, because of these factors the authors conclude to make a game on a mobile 

device. 

The project is entitled "Implementation of the Development Application 

J2ME Mobile Game Millennium Puzzle", Millennium puzzels is a game where 

players must complete arrangement of numbered boxes, which have been first 

randomized, by moving the box to the place it should be. The game will be 

completed when all the letter boxes have been in place according with the 

instructions given. 

The game will be made use applications Neatbean 6.0, where the function 

of the application to simplify the compiler at the time of application will be made. 

Objective of the game is to entertain users who are playing this game, according 

to the authors expect the game where the function is to provide entertainment for 

the users. 

Keywords: Games, Entertainment, Applications, Netbean 6.0, Puzzle, J2ME, 

Mobile Game. 
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