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MOTTO
< Manusia hanya bisa berusaha, tp Tuhan yang menentukan.

< Jangan (ihat masa lampau dengan penyesalan, dan jangan
pula lihat masa depan dengan ketakutan, tapi (ithatlah

disekitar kRita dengan penuh Resadaran.

< Belajarlah dari Resalahan orang lain. Anda tak dapat hidup

cukup lama untuk melakukan semua kesalahan itu sendiri.

<+ Musuh yang paling berbahaya di atas dunia ini adalah
penakut dan bimbang. Teman yang paling setia adalah

keberanian dan keyakinan teguh.

< Tiada doa yang indah selain doa agar skripsi ini cepat

selesai.

% Kaulah kata, kubaca makna, kulihat dalam alinea,
kubingkai dalam BAB sejumlah lima, jadilah maha Rarya,
gelar sarjana kuterima, orang tua, calon istri dan calon

mertua pun bahagia.

< Wisudah setelah 10 Smester adalah Resuksesan yang

tertunda.
< Lebih baik terlambat daripada tidak Wisudah sama sekali.

% Saya datang, bimbingan, saya ujian, saya revisi, dan saya

menang !
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INTISARI

Manusia sangat membutuhkan hiburan, namun kesibukan yang ada membuat
manusia sulit untuk mendapatkan hiburan. Untuk mengatasi hal tersebut maka di buatlah

Game yang digabungkan dengan tekhnologi informasi yaitu Handphone (disingkat HP).

Saat ini Handphone bukan hanya sebagai alat komunikasi tetapi juga sebagai
sarana hiburan, terutama untuk bermain game. Hal ini didukung dengan perkembangan
teknologi multimedia pada Handphone. Seiring dengan perkembangan teknologi tersebut
para Developer game berlomba-lomba untuk merancang dan menciptakan game-game

baru menggunakan bahasa pemograman J2ME pada handphone.

Tujuan Penulisan skripsi ini adalah membuat game kususnya pada Handphone
yang berplatform Java dan memberikan alternatif game bagi gamers, Metode yang
digunakan dalam penulisan skripsi ini yaitu metode perancangan. Hasil yang berhasil
dicapai adalah terciptanya game Siltex. Kesimpulan yang diambil adalah game Siltex

merupakan game yang dibangun dengan penggunaan teknologi J2ME.

J2ME atau java micro edition sebuah tehnologi yang banyak di gunakan dalam
pengembangan aplikasi pada ponsel saat ini, mulai aplikasi yang berupa permainan,
karena J2ME itu sendiri sebagai standar baru bagi pemrograman aplikasi bergerak atau

mobile seperti Handphone.

Kata Kunci : J2ME ( java 2 micro edition), MIDP (mobile information device profile),
aplikasi mobile, CLDC (connected limited device configuration).
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ABSTRACT

Man in desperate need of entertainment, but human activity is making it
difficult to get entertainment. To solve this problem then make a game

thatcombined with information technology that is Mobile (abbreviated as HP).

Currently mobile phones not just as a communication tool but also as
ameans of entertainment, especially for gaming. This is supported by the
development of multimedia technology on mobile phones. Along with
thetechnological developments of the game developers are competing to design

and create new games using J2ME programming language on thephone.

The purpose of writing this essay is to make games on Mobile kususnya
theJava platform and provide alternative games for gamers, method used in
thewriting of this design method. The result achieved is the creation of
gamesSiltex. The conclusion drawn is Siltex game is a game that was built with

the use of J2ME technology.

J2ME or Java micro edition of a technology that many in use in
developingapplications on mobile phones today, start the application in the form
of the game, because the J2ME itself as a new standard for programming mobile

applications or mobile such as mobile phones.

Keywords: J2ME (java 2 micro edition) MIDP (mobile information deviceprofile,
mobile applications, CLDC (connected limited device configuration).
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