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 Kurangnya game ternak desktop yang menggunakan aktor

 Menerapkan algoritma A* pathfinding kedalam game “Ternak ”



 Bagaimana caranya memberikan wawasan terhadap anak-anak 
dan orang yang jauh dari pedesaan tentang tata cara beternak. 

 Bagaimana caranya agar game ternak terlihat lebih nyata dengan 
peternakan aslinya.

 Bagaimana merancang sebuah game ternak dengan pergerakan 
player dan NPC yang natural.



 Maksud

Untuk membangun game “Ternak” yang interaktif dan menarik.



 Tujuan

◦ Memberikan wawasan peternakan dalam sebuah media
permainan

◦ Menampilkan tokoh karakter peternak, dan suasana peternakan
pada permainan

◦ Menerapkan kecerdasan buatan khususnya pada proses
pencarian makanan hewan ternak.

◦ Menerapkan Collision Detection pada suatu benda halang
termasuk player dan NPC itu sendiri.



 Game yang dibangun menggunakan Flash dengan bahasa pemrograman
actionscript 3.0 berbasiskan desktop.

 Game bersifat Single player.

 Game dibuat dengan satu Map (Background).

 Level game dibatasi sampai dengan 4 level.

 Game berakhir ketika semua ternak dan uang habis.

 Gameplay menggunakan control mouse, dan beberapa fungsi keyboard.

 AI yang digunakan diantaranya Algoritma A* pathfinding.

 Penerapan Collision Detection untuk mengidentifikasi benda halang.

 Storyline seputar Peternakan hewan.

 Sasaran usia : berbagai umur, khususnya anak-anak (dari mulai 9 tahun).



 Permainan adalah kegiatan kompleks yang didalamnya terdapat
peraturan, play dan budaya. Sebuah permainan adalah sebuah sistem
dimana pemain terlibat dalam konflik buatan.

 Game sebenarnya bertujuan untuk menghibur, yang biasanya banyak
disukai oleh anak-anak hingga orang dewasa sekalipun. Games juga
sebenarnya penting untuk perkembangan otak, diantaranya
meningkatkan konsentrasi dan melatih memecahkan masalah dengan
tepat dan cepat karena dalam game terdapat berbagai konflik atau
masalah yang menuntut kita untuk menyelesaikannya dengan cepat dan
tepat.



Dari beberapa definisi AI dapat disimpulkan kedalam 4 kategori :

 Sistem yang dapat berfikir seperti manusia “Thinking humanly”

 Sistem yang dapat bertingkah laku seperti manusia “Acting Humanly”

 Sistem yang dapat berfikir secara rasional “Thinking rationally”

 Sistem yang dapat bertingkah laku secara rasional “Acting rationally”.



 Algoritma A* (A Star)

melakukan pencarian jalur terpendek dengan biaya yang di
perhitungkan dari penjumlahan biaya sebenarnya ditambah
dengan biaya perkiraan.
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Use Case Diagram Game Ternak
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Activity Diagram Pada Proses Pilih Pengaturan 
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Activity Diagram Pada Proses View Petunjuk
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Activity Diagram Pada Proses Mulai Permainan 

Activity Diagram Game Ternak
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Pathfinder

openNodes:Array 
closedNodes:Array 
currentNode:INode 
testNode:INode 
l:int
i:int
connectedNodes:Array
travelCost:Number
g:Number
h:Number
f:Number
n:Node
connectedNodes:Array
testNode:Node
path:Array
node:Inode
dx:Number
dy:NumberHeuristic : Function
_nodes : Array
findPath : void
connectedNodeFunction : 
Array
countDistance : void
buildPath : void
isOpen : Boolean
isClosed : Boolean
euclidianHeuristic : Number

Ternak2D

modalAwal:Number
nama:String
uang:Number
point:Number
exp:Number
sex:Number
id:Number
level:Number
maxLevel:Number
progressHandler : void
completeListener : void 
LoadStart : void 
PilihKarakter : void
HapusClicked : void
CheckAvailableData : void
CowokClicked : void
CewekClicked : void
SimpanClicked : void
BatalClicked : void
SaveData : void
LoadUser1 : void
LoadUser2 : void
LoadUser3 : void
LoadData : void
MenuUtama : void
GantiKarakter: void
MulaiGame : void
PengaturanBtn : void
PetunjukBtn : void
BantuanBtn : void
KeluarBtn : void
GameStart : void
UpdateGame : void
toggleFullScreen : void
addKeterangan : void
TampilBeliHewan : void
BukaCatHewan : void
BukaCatMakanan : void
BeliMakan : void
refreshAvKandang : void
BukaCatAksesoris : void
BeliKandang : void
TutupBeli : void
BeliHewan : void
missionFinished : void
UpdateUang : void
UpdateMakananMC : 
void
addCommas : string
Pengaturan : void
Petunjuk : void
Bantuan : void
KembaliUtama : void

Node

_parentNode:Inode
_f:Number
_g:Number
_h:Number
_traversable:Boolean
W:int
H:int
_row:int
_col:int
oriCost:Number
Highlight : void
parentNode : void
f : void
g : void
h : void
traversable : void
row : void
col : void
cost : void

INode

f:Number
g:Number
h:Number
x:Number
y:Number
parentNode:INode
cost:int
traversable:Boolean
f : void
g : void
h : void
parentNode : void 
traversable : void
cost : void

Grid

nodeArr:Array
nodeBigArr:Array
gridRow:Number
gridCol:Number
gridBigRow:Number
gridBigCol:Number
maxCost:Number
foodGridCost:Number
_gridHolder:Sprite
_nodes:Array
gridForHewanDarat:Array
gridForHewanDaratNarrow:Arr
ay
gridForHewanAir:Array
allObjectArr:Array
initGrid : void
getNearestGrid : void

panel

pauseCond:Boolean
getNearestGrid : void

initPanel : void
getPause : void
setPause : void

Actor

actorProp:Object
iteration:Number

globalInitActor : void
switchCrosshair : void
activateCrosshair : void
actorShootCheck : void
actorShoot : void
stoneEv : void
crosshairEv : void
getActor : void
globalMoveControl : void
reposition : void

Kandang

actorPropkandangProp:Array
currentDragged:Object
kandangArr:Array
kandangIndexArr:Array

globalInitKandang : void
initKandang : void
kandangControl : void
startDragObj : void
removeAksesori : void
hewanSembunyi : void
showKeterangan : void

Ternak Layer

kecepatanKenyang:Number 
thresholdKenyang:Number 
repositionDelay:Number
hargaSusuKambing:Number 
hargaSusuSapi:Number 
poinSusuKambing:Number 
poinSusuSapi:Number 
hewanProp:Array 
fastGameplay:Boolean 
matiTua:Boolean 
hewanArr:Array 
hewanArrPerJenis:Array 
targetFoodArr:Array getSpdMult : void
kontrolGerak : void
kontrolGerakEv : void
syncLife : void
addProduction : void
hewanMati : void
syncPhase : void
initHewan : void
setPos : void
globalInitTernak : void
depthControl : void

Musuh

enemyScale:Number
enemyRespawnEnabled:Boole
an 
enRepositionDelay:Number
enemyProp:Array 
enemySpawnDelay:Array
enemyList:Array 
enemyArr:Array 
randomGrid:Object
prop:Object
randomIndex:Number
enSpawnDelay:Number
spawnDelayMax:NumberattachEnemy : void
setRandomTarget : void
enemyControl : void
globalInitEnemy : void

Food Layer

foodNum:Array
jedaMakananBerkurang:Numb
er
foodProp:Array
foodForHewanArr:Array
foodArr:ArrayglobalInitFood : void
startDragFood : void
initFood : void
foodHabis : void
foodDimakan : void

Class Diagram Game Ternak
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Sequence Diagram Game Ternak Pemberian makan



Sequence Diagram Game Ternak Musuh memangsa Ternak

Player

getActor

returnActor

getMusuh

retrunMusuh

Ternak2D Musuh PathFinder Ternak Layer

getPathFinder

returnPathFinder

getPathFinder

returnPathFinder

returnTernakLayer

getTernakLayer



Tabel Perancangan Management waktu perkembangan hewan beserta poin





Berdasarkan hasil implementasi game “Ternak 2D” ini, maka dapat diambil 
kesimpulan sebagai berikut :

 Game “Ternak 2D” ini lebih mengedepankan sisi penerapan AI nya, yaitu
penerapan algoritma A* (A Star) pathfinding dengan euclidean distance.

 Kegunaan algoritma ini adalah untuk pencarian jalur terpendek bagi
Hewan ternak menuju ke tempat makanan berada.

 Tidak adanya tabrakan antara hewan Ternak, karena telah diterapkannya
Collision Detection pada setiap hewan ternak tersebut.

 Semua aktifitas dikerjakan oleh aktor peternak (Karakter).



Adapun saran untuk pengembangan aplikasi ini agar lebih baik kedepannya 
yaitu :

 Game bisa multi player. 

 Game bisa dikembangkan ke arah jaringan atau internet.

 Game bisa dibuat versi 3 dimensinya.




