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Latar Belakang Masalah

» Kurangnya game ternak desktop yang menggunakan aktor

» Menerapkan algoritma A* pathfinding kedalam game “Ternak ”




Identifikasi Masalah

» 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 dan Tujuan

» Maksud
Untuk membangun game "Ternak” yang interaktif dan menarik.




Maksud dan Tujuan

» 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




Batasan Masalah

» 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.
» Alyang digunakan diantaranya Algoritma A* pathfinding.

» Penerapan Collision Detection untuk mengidentifikasi benda halang.




Game (Permainan)

» 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




Artificial Intelligence
(Kecerdasan Buatan)

Dari beberapa definisi Al 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”

v

Sistem yang dapat bertingkah laku secara rasional "Acting rationally”.




AI yang digunakan

» Algoritma A* (A Star)

melakukan pencarian jalur terpendek dengan biaya yang di

perhitungkan dari penjumlahan biaya sebenarnya ditambah
dengan biaya perkiraan.




Perbandingan

Game vang sejenis (Farm Frenzy) Game Ternak 2D
Tidak adanva karakter peternak Ada karakter petemak
Tiap naik level berulang ke posisi awal | Selalu meneruskan dari level
(dimana hewan ternak masih kosong) sebelumnyva
Tidak ada kandang Disediakan kandang

Jenis malkanan sama

Jenis makanan hewan temak dibedakan

Makanan hewan tidak dibeli Makanan hewan dibeli
Musuh berjalan acak Musuh mengejar hewan temak
Menu upgrade ditampilkan setiap naik | Menu upgrade ditampilkan didalam

level

permainan




Use (Case

System

Buat Karakter

<<extend>*1!

1
Hapus Karakter
Pengaturan Suara; ‘\<<extend>>
Musik dan Layar \
\
ampil Petunju
ulal Permainan
Player 7 <<|nclude>>
Beli Hewan < <<e)(fe;ﬁdb
Serangan Pemangsa
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/ ‘ PEncarian Makana
\p I - _
Beri Makan hewal ,_ - I d Ay
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<<ex end>>

Impan Permaina
-
h

Case Diagram Game Ternak




Definisl Use Case

No Use Case Deskripsi
1 | Pilih Karakter Proses untuk memilih salah satu karakter (pria‘wanita)
2 | Permainan Proses untuk masuk kedalam permainan Temak 2D
3 | Pengaturan Proses untuk mengatur suara, musik dan tampilan lavar




Actifity Diagram

Pilih Karakter

Player (Pemain) Sistem

Start

Menampilkan
Karakter yang dipilih

Mengisi Nama ]

Memilih Karakter

Hapus

Hapus Karakter

Lanjutkan ‘




Actifity Diagram

Pilih Pengaturan

Player (Pemain) Sistem

Start

. Menampilkan Pengaturan Efek
[ Memilih Pengaturan }# Suara, Musik dan Layar ‘

¥
Menceklis/ [ Efek Suara diaktifkan/
menghilangkan ceklis dinonakifkan
Pengaturan Efek Suara L

Menceklis/ (" Musik diaktifkan/
menghilangkan ceklis dinonakiifkan
Pengaturan Musik L ‘
\2
Menceklis/ (
menghilangkan ceklis Tampilan Layar Penuh/keciﬂ
Pengaturan Musik L

End

R/agram Pada Proses Pilih Pengaturan




Actifity Diagram

Pilih Petunjuk

Player (Pemain) Sistem

Start

Memilih menu Menampilkan
Petunjuk Informasi Petunjuk

0

End

Activity Diagram Pada Proses View Petunjuk




A C t i -F i t y Activity Diagram Game Ternak

Player (Pemain) Sistem

Diagram 5

Menampilkan pilih karaker
simpan Menampilkan start menu
game

Memilih menu
Mulai Beternak

Memilih karakter
& mengisi nama

batal

Mulai Beternak

Poin < 500
Uang =0
Ternak =0

Poin >= 500

Poin < 1000
Uang=0
Ternak = 0

Kalah ]

Poin >= 1000

O@[ Permainan

End

Poin < 2500
Uang =0
Ternak =0

Poin >= 2500

Level 4

Poin < 5000
Uang =0
Ternak =0

Poin >= 5000

Selesai




Class
Diagram

Ternak2D Node
modalAwal:Number _parentNode:Inode
nama:String _f:Number
uang:Number _g:Number
point:Number _h:Number
exp:Number _traversable:Boolean
sex:Number W:int
id:Number H:int
level:Number _row:int

. . _col:int
progressHandler : void
completeListener: void Highlight : 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

parentNode : void
f:void

g: void

h : void
traversable : void
row : void

col : void

Pathfinder

Grid

TOSt . vord |

INode

f:Number
g:Number
h:Number
x:Number
y:Number
parentNode:INode
cost:int

bloDoal

nodeArr:Array
nodeBigArr:Array
gridRow:Number
gridCol:Number
gridBigRow:Number
gridBigCol:Number
maxCost:Number
foodGridCost:Number
_gridHolder:Sprite
_nodes:Array
gridForHewanDarat:Array
gridForHewanDaratNarrow:Arr
F=\'

openNodes:Array
closedNodes:Array
currentNode:INode
testNode:INode

liint

irint
connectedNodes:Array
travelCost:Number
g:Number

h:Number

f:Number

n:Node
connectedNodes:Array
testNode:Node
path:Array

node:Inode

clacalliicale

initGrid : void
getNearestGrid : void

Heuristic : Function
_nodes : Array

findPath : void
connectedNodeFunction :
Array

countDistance: void
buildPath: void

isOpen : Boolean

euclidiaFHeuzs: umber

f:void
g:void
h : void
parentNode : void

traversable : void
+void

BeliMakan : void
refreshAvKandang : void

BukaCatAksesoris : void
BeliKandang : void
TutupBeli : void
BeliHewan : void
missionFinished : void
UpdateUang : void
UpdateMakananMC :

pauseCond:Boolean
getNearestGrid : void

initPanel : void

getPause : void

[

|

Actor

Ternak Layer

Musuh

actorProp:Object
iteration:Number

globallnitActor : void
switchCrosshair : void
activateCrosshair : void
actorShootCheck : void
actorShoot : void
stoneEv: void
crosshairEv : void
getActor : void
globalMoveControl: void

—reposition . vord

Food Layer

foodNum:Array
jedaMakananBerkurang:Numb

er

foodProp:Array

£

doorl Accil

globallnitFood : void
startDragFood : void
initFood : void
foodHabis : void
foodDimakan :void

kecepatanKenyang:Number
thresholdKenyang:Number
repositionDelay:Number
hargaSusuKambing:Number
hargaSusuSapi:Number
poinSusuKambing:Number
poinSusuSapi:Number
hewanProp:Array
fastGameplay:Boolean
matiTua:Boolean
hewanArr:Array
hewanArrPerJenis:Array

enemyScale:Number
enemyRespawnEnabled:Boole
an
enRepositionDelay:Number
enemyProp:Array
enemySpawnDelay:Array
enemyList:Array
enemyArr:Array
randomGrid:Object
prop:Object
randomIndex:Number

||

getSpdMult : void
kontrolGerak : void
kontrolGerakEv : void
synclLife : void
addProduction : void
hewanMati : void
syncPhase : void
initHewan : void
setPos : void

globallnitTernak : void

attachEnemy: void
setRandomTarget : void
enemyControl : void
globallnitEnemy : void

Kandang

teptirComtrot—vort

actorPropkandangProp:Array
currentDragged:Object
kandangArr:Array
kandangindexArr:Arra

globallnitkandang : void
initkandang : void
kandangControl : void
startDragObj : void
removeAksesori : void
hewanSembunyi: void



Sequence Diagram
&

getPathFinder

»
P

|
erna ernak Layer a naer 00d Layer
Plaver T k2D T k L PathFind Food L
; I 1 1 1
! ! 1 1 1
: : 1 1 1
1 1 1
L 1 1 1 1
getActor 1 1 1 1
—> 1 1 1
1 1 1
getTernak Layer 1 1 1
» - 1 1
v 1 1
1 1
1 1
L 1
1
1
1

getFood Layer

Ll
<etumFood Layer I_I

returnPathFinder

returnTernak Layer

getPathFinder

returnPathFinder

returnActor




Sequence Diagram
7

Plaver Ternak2D Musuh PathFinder Ternak Layer
; 1 1 1
! ! 1 1 1
! ! 1 1 1
! ! 1 1 1
L 1 1 1 1

getActor 1 1 1 1
—> 1 1 1
1 1 1

getMusuh 1 1 1

» - 1 1

v 1 1

1 1

getPathFinder ! :

d 1

1

getTernakLayer 1

rgtumTernaklayer_ J_I

1

1

returnPathFinder 1

¢ - -—-=—-=-=-==-= 1

1

1

retrunMusuh 1
- || 1
1 1

! getPathFinder '

1

o ___ TetumPathFinder__ :

1

1

returnActor :
1

1

1

1




Story Board

Tabel Perancangan Management waktu perkembangan hewan beserta poin

Jeda Wakiu Wakin Wakin Harga
Nama Gambar | Status N Reproduksi HargaBeli | Poin Poin
Wakin Lapar Berkembang | Optimal Jual
Telur - - 1 manit - - - [1]
Nean Kaeil 40 datil: | 10 datil: 9 x malkan 7.5 menit B0 (B00/10y | 30 80 10
C:}{ Sedang | 45 detik | 15 datik 8 x makan 8 meanit - - 10.000 20
Bezar | 45 datik | 15 datile ~ ~ 1.5 menit 5 telur - - 18.000 0
Telur - - T menit - - 1.500 20
N Kaeil 30 datik | 15 datile 8 x makan 8:40 dil: 3.600 40 1.600 20
Avam
% Sadang | 30 detik | 15 datik 10 x makan | 10:30 dfc - - 24.000 EXN]
Basar 1 menit 20 datils - ~ 1.5 memnit 2 talur - - 3B8.000 B0
Talur - - 3 menit - - 1.700 0
Lk Eacil 50 detik | 20 datik 9 x makan 10,5 mnt 4.500 50 4.500 30
Sadang | 1 menit 20 datik % x makan 10:40 dic - - 30.000 80
Basar | 1:15dtk | 20 datik ~ ~ 2 meanit I telur - - 42.000 100
Becil | I.5menit | I3 datik ? x makan 15204k 375000 T80 350.000 150
Sadang | 1,5 menit | 25 datik 10 x makan | 19:10 dé: - - 200.000 180
Kambing
3 menit 1-2 anak
Bazar 2 menit 30 datil ~ ~ - - 1.200.000 | 200
2 menit 1 lir susu
Recil | I.5menit | 23 datik 10 x makan | T2 104 2200000 7 I80 [ 2000000 T 250
Sedang | 2 menit 30 datik % x makan | 20 menit - - 5000000 | 300
4 menit | anak _
Bazar 2 menit 30 datil ~ 8.300.000
3 manit2-4 ltr susu




Pengenalan Karakter

Hewan Ternak

lkan Ayam Itik  Kambing




Kesimpulan

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

» Game “Ternak 2D" ini lebih mengedepankan sisi penerapan Al 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).




Saran

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.







