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MOTTO

Guru besar dalam hidup yang paling berharga adalah pengalaman. Dari
pengalamanlah kita belajar dan mempelajari suatu hal yang benar-benar akan
berpengaruh dalam hidup kita. Dari pengalamanlah kita merenungi atas apa yang
telah terjadi. Dari pengalamanlah kita belajar akan kegagalan dan kesuksesan.

Sukses dalam hidup bukan dinilai dari seberapa banyak materi yang kita
punya, seberapa banyak kemampuan yang kita kuasai, seberapa banyak prestasi
yang sudah diraih. Kesuksesan adalah ketika kita merasakan ketenangan hidup,
damai, merasa cukup, mendapatkan kebahagiaan. Kesuksesan juga adalah ketika

kita mampu mensukseskan orang lain.
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INTISARI

Perangkat mobile semakin lama semakin berkembang. Hal ini memicu
perkembangan industri aplikasi untuk perangkat mobile yang sangat cepat, tidak
terkecuali untuk aplikasi game pada perangkat mobile. Banyak sekali game untuk
perangkat mobile yang diadopsi dari game-game yang pernah ada di konsol game
seperti: Nintendo, PlayStation, Sega, dll. Salah satu game lama pada konsol
Nintendo yang pernah terkenal adalah Battle City, sebuah game yang menyajikan
pertempuran fank di suatu kota. Dengan berbekal teknik permainan dari Battle City,
maka dibuatlah game Battle Cronos untuk perangkat mobile.

Battle Cronos merupakan shooting game yang diadaptasi dari game Battle
City pada konsol Nintendo yang pernah jaya pada jamannya. Mengikuti jejak
kesuksesan yang pernah diraih game Battle City di konsol Nintendo, pada skripsi
ini penulis mencoba membuat game dengan nama Battle Cronos untuk perangkat
mobile yang berbasis Java dengan teknik permainan dari game Battle City.

Battle Cronos menyajikan game dengan cerita pertempuran antara manusia
dengan monster yang ingin menguasai wilayah Cronos. Hancurkan monsfer dan
pertahankan wilayah Cronos dari serangan monster, inilah inti dari game Battle
Cronos.

Kata-kunci: mobile game, java, shooting game, J2ME, game ponsel
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ABSTRACT

Mobile devices are increasingly developing. This triggered the development
of industrial applications for mobile devices that are very fast, is no exception for
gaming applications on mobile devices. Lots of games for mobile devices that are
adopted from those games that never existed in gaming consoles such as Nintendo,
PlayStation, Sega, etc.. One of the old games in Nintendo's popular console is Battle
City, a game that presents the battle tanks in a city. Armed with techniques of Battle
City game, then be made Cronos Battle game for mobile devices.

Battle Cronos is a shooting game adaptation of Battle City game on the
Nintendo console ever victorious in his era. Following in the footsteps of success
ever achieved Battle City game on the Nintendo console, in this essay the author
tries to make the game with a Battle Cronos for mobile devices with Java-based
games from the game Battle City technique.

Battle Cronos presents the game with a story of battle between humans and
monsters who want to master the Cronos. Destroy the monsters, upgrade weapons
and defend territory from attack monsters Cronos, this is the core of the game Battle
Cronos.

Keyword: mobile game, java, shooting game, J2ME, phone game
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