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ABSTRAK 
 

Para pengembang game mobile saat ini tengah bersaing dalam 
menciptakan game terbaru baik itu yang berbasis Java, Android dan IOS guna 
menarik perhatian pasar. Hal ini dikarenakan sebagian besar masyarakat 
perkotaan mengisi waktu luang dengan cara memainkan sebuah game pada 
telepon seluler. Multimedia pun akhir-akhir ini semakin populer dikalangan 
masyarakat, dikarenakan   dengan multimedia seseorang dapat menyampaikan 
sesuatu yang mungkin sulit untuk dijelaskan secara langsung, contohnya seperti 
pengenalan alat musik tradisional dari seluruh  Indonesia. Pada penelitian ini akan 
direkayasa sebuah game tentang alat musik tradisional Indonesia menggunakan 
salah satu edisi dari bahasa pemrograman Java yaitu Java2 Micro Edition 
(J2ME). 

Model rekayasa yang digunakan adalah multimedia. Langkah-langkah 
yang ditempuh adalah concept, design, material collecting, assembly, testing, 
distribution. Game  ini direkayasa menggunakan aplikasi Eclipse Pulsar Helios 
dengan bahasa pemrograman JDK7 (Java Development Kit). 

Penelitian ini menghasilkan sebuah game dengan nama Find The 
Istrument yang didalamnya terdapat beberapa level permainan dengan alat musik 
sebagai media pengenalan. Berdasarkan hasil kuesioner diketahui bahwa 
sebanyak 63% responden merasa terbantu dengan informasi yang diberikan dalam 
permainan ini. Namun karena keterbatasan memori pada J2ME maka alat musik 
yang di tampilkan tidak mencakup keseluruhan alat musik yang ada di Indonesia.   

 
Kata Kunci : Game Mobile, Multimedia, J2ME. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ABSTRACT 
 

Mobile game developers are currently competing in creating the newest 
games that apply on either Java platform, Android or IOS to attract market 
attention. It is mostly because people in urban areas tend to spend their leisure 
time with playing games on their mobile phones. Moreover, multimedia has been 
publicly well-known because it can be utilized to explain about something that 
might be too complex to be understood by people such as Indonesian traditional 
musical instruments. In this research, a game is developed to help introducing 
Indonesian musical instruments with an edition of Java programming language, 
Java2 Micro Edition (J2ME).  

The development method used in this research is multimedia. The 
process undertaken include concept, design, material collecting, assembly, 
testing, distribution. This game is developed with Eclipse Pulsar Helios 
application and JDK7 (Java Development Kit) programming language. 

This research results in a game called "Find the Instrument" that 
comprises several levels of game with the musical instruments as media of 
recognition. Based on the results of the questionnaire is known that as many as 
63% of respondents feel that the information given in this game.  However, due to 
the memory limitation, it does not cover all of Indonesian traditional musical 
instruments. 
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