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RINGKASAN 

 
Laporan skripsi dengan judul “Rancang Bangun Game Olah Kata Berbasis 

Mobile Phone” telah selesai dilaksanakan dan sesuai dengan tujuan yang 
ditentukan sebelumnya. 

Tujuan dari skripsi ini adalah untuk merancang dan membangun suatu 
game yang dapat dimainkan pada telepon selular yang didalamnya terdapat 
fasilitas game yang berupa Olah Kata. 

Konsep yang diterapkan dalam tahap perancangan game Olah Kata adalah 
dengan menggunakan Waterfall. Sedangkan bahasa pemrograman yang digunakan 
adalah Java 2 Micro Edition (J2ME). 

Implementasi penelitian ini menghasilkan sebuah game yang dapat 
dijalankan pada handphone yang telah mendukung Java (java enabled) dengan 
layar 240x320 pixel. Demikian pengguna handphone akan mendapatkan hiburan 
yang secara tidak langsung mendapat pembelajaran khususnya mengenai 
kosakata. 
 
Kata Kunci : Game, Olah Kata, Java 2 Micro Edition. 
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