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INTI SARI

Java adalah bahasa pemrograman berorientasi obyek. The Java
2 Platform Standard Edition (J2SE) menyediakan lingkungan
pengembangan yang kaya fitur, stabil, aman, cross-platform. J2SE
mendukung fitur konektivitas basisdata, rancangan antarmuka
pemakai, masukan/keluaran (input/output), pemrograman jaringan
(networking programming) dan lengkap untuk pengembangan aplikasi
di desktop. Di dalam Java terdapat beberapa jenis game yaitu Game
Applet, Game Window, dan Game Full-Screen.

Dalam skripsi ini akan dibahas tentang pembuatan aplikasi
game pada komputer berjudul hero’s key yang akan
diimplementasikan dalam perangkat keras (komputer/laptop). Aplikasi
hero’s key akan dibangun dengan bahasa pemrograman J2SE, yang
merupakan pengembangan dari bahasa pemrograman Java yang
diterapkan dalam perangkat dengan keras. Perbedaan yang sangat
jelas dan batasan yang harus diperhatikan dalam pembuatan game
pada perangkat bergerak J2SE adalah pada fitur-fitur seperti memori,
ukuran layar, serta warna.

Aplikasi game yang akan dibuat diberi nama Hero’s Key yang
menceritakan bagaimana sosok Hero yang merupakan tokoh utama
dalam game dan menggambarkan petualangan Hero dalam
menemukan kunci yang disembunyikan untuk maju ke level
berikutnya. Dalam petualangannya Hero harus sangat hati-hati dalam
melangkah karena setiap langkahnya dibatasi. Apabila langkahnya
telah habis maka Hero harus mengulang dari awal. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan aplikasi game yang mampu dijalankan
pada perangkat komputer yang mendukung Java 2 Standart Edition
(J2SE).

Kata kunci : game, hero, hero’s key, j2se.
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