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MOTTO 

 

 Berbagilah, bila engkau berharap Tuhan akan membantumu.  

Tersnyumlah, bila engkau berharap Tuhan akan menambah kemudahan 

bagimu. 

 Setetes tinta bisa menggerakan sejuta manusia untuk berfikir. 

 Kemalasan membuat seseorang begitu lamban sehingga kemiskinan segera 

menyusul. 

 Menunda melakukan sesuatu yang baik, adalah memperpanjang kehidupan 

yang gelisah dan penuh keluhan. 

 Yang menelantarkan masa muda, akan menjadi orang tua yang 

ditelantarkan oleh kehidupan 

 Hadiah terbaik yang bisa Anda terima dari sebuah kesalahan adalah 

terperbaikinya kualitas yang sebelumnya membuat Anda melakukan 

kesalahan. 

 Orang yang mengatakan tidak punya waktu adalah orang yang pemalas 

 Minimal satu bidang yang harus Anda kuasai, kalau tidak ada satu pun 

maka selamat miskin kawan!! 

 Kembangkan otak kananmu, dan perhatikan apa yang terjadi ! 

 Apa yang kamu lihat, kamu dengar dan kamu ucap  bukanlah asli 

melainkan tipu daya dari sesuatu yang terpendam. 
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INTISARI 
 

Dahulu ponsel tidak lebih dari sekedar alat komunikasi (sms dan telepon), 
seiring dengan perkembangan zaman, perlahan fungsi ponsel mulai berkembang 
tidak hanya sebagai media komunikasi namun sebagai media hiburan (kamera, 
pemutar musik, dan lain-lain), bahkan kini ponsel dapat dijadikan sebagai media 
informasi dan pembelajaran.  

STMIK AMIKOM Yogyakarta sebagai salah perguruan tinggi yang 
terkenal akan IT (Infromation Technology) dan dengan memanfaatkan teknologi 
Java untuk membuat peta Mobile dengan ditambah fitur info kampus tentu 
aplikasi ini akan sangat membantu mahasiswa baru dan mereka juga dapat meng-
update informasi dengan cepat dan mudah di bawa kemana-mana. Sehingga 
dengan adanya kemudahan ini mahasiswa baru tidak akan kesulitan lagi mencari 
lokasi STMIK AMIKOM serta akan semakin meningkatkan daya jual STMIK 
AMIKOM Yogyakarta kepada calon mahasiswa baru. Metode-metode yang 
digunakan dalam pembuatan aplikasi ini ialah observasi dan studi pustaka.  

Pada Skripsi ini penulis mencoba mengembangkan aplikasi peta mobile 
sebagai petunjuk jalan denah lokasi kampus STMIK AMIKOM Yogyakarta 
menggunakan J2ME dan diharapkan aplikasi ini dapat mempermudah mahasiswa 
dalam menemukan titik lokasi kampus STMIK AMIKOOM Yogyakarta dengan 
praktis dan mudah diakses dimana saja. 
Kata - kunci : Peta Mobile, Google Map, Aplikasi Mobile, J2ME, Java 
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ABSTRACT 
 

Formerly the phone is not more than a means of communication (sms and 
phone), along with the times, slowly began to develop the phone function not only 
as a medium of communication but as a medium of entertainment (camera, music 
player, etc.), even now the phone can be used as as a medium of information and 
learning. 

STMIK AMIKOM Yogyakarta as one of the famous universities will IT 
(infromation Technology) and by using Java technology to create a map of Mobile 
with the added feature of this application campus info would be helpful for new 
students and they also can update information quickly and easily in take it 
everywhere. So with the ease of these new students will not be any more trouble 
locating STMIK AMIKOM and will further enhance the marketability of STMIK 
AMIKOM Yogyakarta to prospective new students. The methods used in making 
this application is observation and literature study. 

In this thesis the author attempts to develop a mobile map application as a 
guide campus site plan STMIK AMIKOM Yogyakarta using J2ME and this 
application is expected to facilitate students in finding a location point STMIK 
AMIKOOM Yogyakarta campus with practical and easily accessible from 
anywhere. 
Keyword : Mobile Map, Google Map, Mobile Application, J2ME, Java 
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