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ABSTRAK
Game mohile edukasi fisike merupakan aplikasi mobile scjanis game, yang
di dalamnya terdapat unsur palajeran fisika, Selain sebagai hiburan, game ini jupa
bertujuan untuk sarana pendidikan. Perkembanpan pame sejenis ini, diharapkan
mampu menciptakan suasana belajar vang menyenangkan saat memainkan sebuakh
game dalam ponsel,

Ciame mobile edukasi ini dirancang dengan menggunakan teknoelogi J2ME
ifava 2 Micro Edition). Teknologi ini merupakan salah satu teknologi Java2 vang
dirancang  khusus  untuk  dikembangkan pada  perangkat mobile.  Dalam
pengembangan aplikasi ini, perangkat mobile vang digunakean hares memiliki
beberapa ketentuan dalam spesifikasinya, Spesifikasinva vakni: harus mendukung
teknologr MIDP 2.0 dan dalam perangkat jupa harus terdapat mesin virtualnya

vakni CDC dan CLIDC,



BABI
PENDAHULUAN
1.1, Latar Belakang

Dengan semakin majunya teknologi pade saat sekarang ini, mengakibalkan
pereizban dalam keldupan sosmal masyarkal, Flel im memipakan dampak dan
semakin meningkatnya Kebutuhan masvarakal akan perangkal vang dapat i
cunakan univk melakukan komuonikasi secara cepat dan dengan biaya murmah.
Lampak dan pemngkatan keuluhan masvarakatl tersebut,  menjadi pemicu
terbaudap perkembangan perusahann pemboal perangkat i sendin. Schingga
dengan semakin banvaknya bermunculan perusghaan pembueal perangkat telab
menciptakan perssngan yvang melahimrkan berbaga inovast. Inovas) tersebut fidak
hanva pada desam taps jues poda leknolog vang ditawarkan.,

Implikasi perkembangan tekonologi ini juga mempengaruhi berbapai aspek
Keludupan masyarakat. Perangkat mobile vang pada awainya hanyva sebaga media
komunikasi, sckarang im lelah  berkembang sebopgal perangkat vang  dapat
digumakan votelk belajar, bergaul dan laon sebagainya. Hal ini makin didukung
aleh perkembongan eknelegn vang digusakan perangkat o sencrn, Semakin
bapus teknoloni vang ditanamkan pada sebuab perangkat, semakin hanvak pula
fitur dan aplikasi vang dapm dijalankan menggunakan perangkat tersebut.
Akibalnyd, perangkal mokle yang pada awilinyva cuma  bertungst  untuk
melakukan panggifan dan mengirimkan sms, felah berkembang menjadi sebuah
perangkat vang juea dilimgsiksn schagal sarana hiburan karena didalamnya relabs
terdapat berbagm aphkust seperh: aplikas! pemutar video, pemutar mustk, apiikas

pame, multimedia dan lain sebagainya,
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Perangkal mebile yang banyak beredar dipasaran pada saal ini. sebagian
besar telah mendubung teknologi JTAVAL ind di sebabkan karena aplikasi berbasis
JTAVA telah banyak di kembangkan olch berbapai perusahaan software. Hal ini
tidak hanys disebabkan karena software pendukung untuk pembuatan aplikasi
IANA dapal diperoleh secara gratis dan bebas i internet. tapl juga disebabkan
karena aplikasi JAVA merupakan aplikasi vang sangal mudah dikembangkan dan
sangat baik digunakan pada perangkat apapun.

Dengan scmakin berkembangnya perangkat vang mendukung  aplikasi
berbasis JAVA, maka semakin tingoi pula kebulvhan akan aplikasi vang dapat
berjalan pada perangkat ini. Perkembangan ini telsh menjadi pemica untuk
lahirnya para programmer JAVA dari berbagai kalangan. Schingga aplikasi yang
dikembangkan dengan JAVA telab sangal banyak beredar, mulai dari aplikasi
vang di jadikan produk komersial sampai pada aplikasi vang dibuat dan di
scharkan secara gratis i internet atau di media lainya. Aplikasi vang sangat
populer dan cepat perkembangnyva adalah aplikasi game.

Bagl remaja, aplikasi game dalam perangkat mobile merupakan aplikasi
vang sangal menank. Tapi, dengan adanya aplikasi game tersebut mengakibatkan
mereka jadi  malas  belajar  schingga bisa  berdampak  negatif  terhadap
perkembangan intelektual mereka. Berdasarkan hal ini, alangkah baiknya dibuat
aplikas game mobile yang memiliki unsur edukasi, sehingga para pelajar atau
siapapun vang memiliki kepemaran bermain game hisa belajar saat bermain,

Konsep bermain sambil belajar sangatlab baik di kembangkan dalam
masyarakal terutama pada kalangan pelajar. Karena dengan mengembangkan

konsep seperti 1w, dapat memberikan kontribusi vang besar bagi perkembuangan
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pemikiran dan kreatifitas anak bangsa. Dengan konsep itu juga, para pelajar dapat

dharabkan dan dikontrol sehinggn mereka tidak menphabiskan waktu untuk

kegiatan yang tidak bermantaat dan bahkan dapat merusak dif mereka sendir,

Denpan konsep bermain sambil belajar, juga dapat mempermudah para orang tua

dalam memberikan pendidikan vang batk pada anaknwva.
[ : A

Setelah meninjau dari berbagai aspek yang telah di sebutkan diatas, maka

pada proposal mi, penulis tertarik uniuk mengajukan tgas akhir dengan judul

“Perancangan dan Implementasi Game Mobile Edukasi Fisika Dengan

Menggunakan Teknologi J2ZME™.

1.3;

ad

e

1.3.

Perumuesan Masalah

Pada proyck akhir ini. dirumuskan beberapa permasalahan sebagai berikut:
Bagaimana merancang permainan vang menarik untuk di kembangkan pada
sebuah ponsel’?

Bagaimana memasukkan unsur edukasi fisika pada aplikasi game vang telah
dirancang?

Bagaimana memperoleh file-file pambar vang cocok dan menarik serta
membuat desain tampilan dan animasi yang lavak bagi game ini?

Tujuan

Tujuan dari proyek akhir ini adalah sebagai berikut:

Lintuk merancang permainan yang menarik, kita perlu memperhatikan jenis
permainan vang sedapg banyak diminat masvarakar Kita tidak harus
meniru game mobile yang pemash ada untuk di rancang kembali. tapi ada

batknya kita membuat sebuah game yang biasa di mainkan di desktop juga



bisa di mainkan dalam sebuah ponsel. Dengan demikian game tersebut akan
cepal dikenal dan cepat diminati.

Linsur edukasi dalam game ini merupakan hal yang di prioritaskan. Untuk
memasukkan Unsur edukasi dalam pame ini, dapat dilakukan dengan
memasukkan berbagai rumus dun penjelasan vang terdapat pada  buku
pelajaran Nsika SLTP. Unsur edukasi fisika yang tertanam dalam game ini
teptunya akan menjadi hal vang menarik jika game ini bisa dikembangkan
pada pelajar SLTI

Dalam pembuatan game ini penulis sengaja mengammbil gambar-gambar
dari game yang metoda permainanyva hampir sama dengan game vang
penulis rancang, pi tentunya harus dilakuken pengeditan terlebib dahalu.
Dengan file-file gambar yang telah didapatkan maka desain tampilan pada
game ind, dapat di buat semenarik mungkin, Unuk mengolah gambar vang
acda menjadi lebih menarik dan sesuai tentu kita perlu punva penpetahuan
dalam pengolahan file gambar menggunakan aplikasi multimedia. Jika
tampilan game wvang dirancang cukup menarik, tenfunva akan menarik
banyvak peminat juga.

Batasan Masalah

Crame edukasi sangal baik untuk dikembangkan di Indonesia. Hal Ini

disebabkan karena, dengan adanyn game edukasi, secara tidak langsung akan

berdempak pada kreativitas anak terutama anak-anak vang telah herstatus pelajar.

Dengan adanya game edukasi, dibarapkan dapat memicu para pelajar antuk dapat

belajar sant memainkan sebush pame. Dan denpan adanya pengembangan pame

edukast int juga dibarapkan dapal mengurangi kegiatan negatil vang dapat saja di
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KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab 1, akan menjelaskan mengensl kesimpulan dan saran uniuk
pengembangan lebih lanjut dari aplikasi vang dibual. Kesimpulan vang diambil
berasal dari hasil dan analisa uji coba yang telah dilakukan.
4.1,  Kesimpulan
Dart hasil uji coba perangkat lunak ini dapat ditarik beberapa kesimpulan
sebagai berikut :
1. Game ini sangat baik untuk di kembangkan di kalangan remaja, khususnya
pelajar sltp. Hal ini dikarenakan materi edukasi fisika vang tertanam dalam
game 1m di ambil dan pelajaran fisika shtp,
2, Dengan membunal game vang mirip dengan pame yang pemnah ada di
lingkuungan desktop akan memudahkan pemain untuk mengenal teor
permanan pame tersebuos.
421, Saran

Perangkat |unak ini masih dapat dikembangkan lebih jauh lagi karena
dalam pembumannya masih banyak mengpunakan batasan dan asumsi karena
pertimbanpgan luasnya sistem dan belum ada standardisasi karena sistem ini
merupakan sistem baru di Indenesia. Untuk pengembangan lebih lanjue dari
proyek ini dapat ditambahkan beberapa hal.

1. Menambahkan konsep edukssi yanp lebih variatif dan tidak hanya
bermanfaat bagi pelajar SLTP tapi juga bermanfaat bagi semua orang.

1. Dengan menambahkan fitur untuk menyimpan pemain vang mendapat

milai lerlimgg
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