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Latar Belakang

» Perkembangan game saat ini semakin meningkat.

» Bercocok tanam aktivitas yang dapat disimulasikan.

» Kekurangan yang terdapat pada contoh game
simulasi




Rumusan Masalah

» Bagaimana membangun aplikasi game simulasi
bercocok tanam yang memiliki beberapa hal yang
dapat mempengaruhi dalam bercocok tanam.




Maksud

» Maksud dari penelitian tugas akhir ini adalah
membangun aplikasi game Farming Life.




Tujuan

» Menerapkan konsep cocok tanam
» Menambahkan beberapa keunikan.

» Menambahkan tingkat kelakuan NPC (Non-Playable
Character) Hama dengan Al (Artificial Intelligence)

» Sebagal hiburan dan diharapkan dapat membantu
daya pikir pemain.




Batasan Masalah (1)

» Aplikasi game Farming Life yang dibangun
merupakan game Simulation yang memiliki konsep
bercocok tanam.

» Menggunakan bahasa pemrograman Java (J2SE).
» Terdapat 2 kondisi cuaca, yaitu cerah dan hujan.

» Terdapat 6 tanaman yang memilihi waktu tumbuh
berbeda.

» Terdapat 2 karakter NPC, 1 NPC hama dan karakter
utama.




Batasan Masalah (2)

» Terdapat 3 alat yang dapat digunakan.

» NPC (non-playable character) hama mencari
tanaman yang akan diserang menggunakan Algoritma
Koloni Semut (Ant Colony Algorithm) untuk
menentukan rute.

» Aksl yang dapat dilakukan karakter utama yaitu
berbicara dengan NPC, bercocok tanam dengan
menggunakan alat yang tersedia.

» Merupakan single player game.




Batasan Masalah (3)

» Media interaksi menggunakan keyboard.

» Pengguna yang diperkenankan 12 tahun ke atas dan
dapat menggunakan komputer.

» Game yang dibangun hasil akhirnya akan berformat
JAR dan hanya bisa dimainkan oleh komputer yang
sudah mempunyai Java Virtual Machine (JVM) di
dalamnya.

» Pendekatan analisis yang digunakan ialah Object
Oriented (O0O).




Metodologi Penelitian (1)

Metode penelitian yang digunakan metode deskriptif
dengan pendekatan kuantitatif.

» Tahap pengumpulan data

o Studi Literatur

> Observasi




Metodologi Penelitian (2)

» Tahap pengembangan perangkat lunak dengan
metode Waterfall




Analisis Game Sejenis (1)

Farmerama I\/Iy Free Farm




Analisis Permainan Sejenis (2)

» Kekurangan dari ketiga game tersebut adalah

1.
2.
3.
4.

Tidak adanya tanggal.

Cuaca tidak ada.

Tidak ada kondisi tanaman mati.
Tidak ada hama yang mengganggu.




Analisis Game Farming Life

Sistem single player.

Terdapat 2 cuaca, yaitu cerah dan hujan.
Terdapat hama.

Terdapat 3 alat yang dapat digunakan.
Karakter utama, 2 karakter NPC, 1 hama.
Terdapat 5 lokasi.

Terdapat Save dan Load Game.

Terdapat 2 bagian akhir dalam game, yaitu : Good Ending dan
Bad Ending
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Storyboard Map Field
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Sasaran Pengguna dan Kegunaan

Game

» Sasaran pengguna berumur 12 tahun ke atas dan
dapat menggunakan komputer.

» Sebagal sarana hiburan dan menambah daya pikir
pemain.




Flowchart Algoritma Koloni Semut

Start
semut =10,
maksSemut =40, Jalankan Semut
nilai =0 ke posAwal
A 4
Semut tinggalkan
jejak

semut <=
maksSemut

posSemut =
poshwal

posSemut =
poshwal

\ Tidak Tidak

nilas +=1

Ya

Jalankan Semut

A

semut += 1

posHama= posAwal,
Hama ikuti jejak

posSemut =
posTejak

h 4

( Stop ’

Tidak

Sermut thuti jejak

posSermut =
posAkhur



Analisis dan Kebutuhan
Fungsional

» Diagram Use Case
» Diagram Activity

» Diagram (/ass

» Diagram Seqguence




Diagram Use Case Farming Life




Diagram Activity New Game




lagram Activity Insert Name

Pemain Aplikasi Game Farming Life

- N Ve . )
(Plllh tombol Load Gamej /\Menampllkan|Game Save Data
(Pilih Slot Game Save Data) = Ambil Status Game

(Menampilkan Scenario)




Diagram Activity Load Game

Pemain Aplikasi Game Farming Life

o ) <~ ;
(Plhh tombol Load Gamej /\Menampllkan|Game Save Data)
(Pilih Slot Game Save Data) =>{ Ambil Status Game

(Menampilkan Scenario)




sram Activity Scenario

Pemain Aplikasi Game Farming Life

Inisialisasi Status Game

Menampilkan World

Waktu Berjalan )<

A

(Menwerakkan kalakler) (Menekan tombol "ENTERD (Menskan tombol “S’ACE“) (Menekan tombol *

Waktu Berhenti Menampilkan Game Menu

(Menampitkan Dialog ) (inisilisasi Lacang )

Animasi

Update Status Game

em Pilih Save Game Pilin Resume Pilin Exit
L X

>( Main Menu
>( Save Game
>( Items

Waktu Habis

(Menampitkan Good Ening ) (Menampitkan Bad Ending )




Diagram Activity Save Game

Pemain Aplikasi Game Farming Life

( Pilih Save Game )

(Tampilkan Game Save Data)

(Pilih Slot Game Save Data) ( Tekan “ESCAPE” )

/\Tampllan Game Menu

( Simpan Status Game )




Diagram Class Farming Life
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Diagram Sequence New Game




Diagram Sequence Load Game

Pemain cursor : Cursor GameSaveData

1: Load Game

4 : tampilkan Game Save Data




Diagram Sequence Insert Name

Pemain cursor03 : Cursor03 cellName : CellName insertName : Insert_Name

2 :act()
I: 3 : controls()

A

1 : pilih huruf

4 : act()

5 : imageSetting()

6 : tampilkan nama

8 : act()
I: 9 : controls()

|

7 : pilih enter

FJ'

10 : tampilkan Scenario




Diagram Sequence Scenario
] ] =]

hero : Hero

cursor02 : Cursor02 gameMenu : Game_menu

| field : Field |

init()

2 : tampilkah Scenario 3 : timeStart()

1]
4 : menggerakkan karakter

5 :act()

6 : control()

7 :animasi()

8 : menampilKan animasi L]
9 : Tekan tombol "ENTER"™

10 : control()

11 : act()
12 : cekDialog()
P
i
14 : Tekan tombol "SPACE" 13 - menampilkan dlalog
15 :I:ontrol()
16 : act()
17 : cekLadang()
A 'l J
18: il ladang 5

19 : Tekan tombol “I1"

20 : act()

21 : controls()

22 :act()
23 :event()

24 :act()

25 : controls()

26 : addObject()

<<create>>

27 : tampilkan Game Menu

28 : Pilih resume

29 : act()

30 : controls()

31 : removeObject()

<<destroy>>
32 : tampilkap Scenario




Flowchart method initializelmage()

runDown, runUp
runRight, runLeft

runDown = nu

runUp = null
runRight = null
unLeft = null

TIDAK .
runDown[i]

runUpl[i]
runRight[i]
runLeft[i



Flowchart method Controls()




Flowchart Method Time()

Start

y
han, bulan, tahun,
Jam, m:mt

bulan > 4 tahun= Iallun +1
bulan =1
TIDAE € I

tulan = bulan + 1
han=1

han =han + 1
jam =

Jam = jam + 1
menit=0

TIDAE J«€ I

fori=10
to 10

y

menit =ment + 10

: Stop }:




Flowchart Method LoadData()




Implementasi

» Implementasi Perangkat Keras
» Implementasi Perangkat Lunak

» Implementasi Antarmuka




Implementasi Antarmuka

Status Permainan

0%

¥ x0 % xo0
@ x0 _ x0
& x0 W [acd




Pengujian
Pengujian terdiri dari 2 tahap vaitu:

» Pengujian Alpha

» Pengujian Beta




Pengujian Alpha

» Pengujian Black Box
» Pengujian White Box




Pengujian Black Box

Kasus dan hasil uji (data normal)
q_cn R g . Hasil
No. |Kasus /diuji Skenario Uji Hasil vang diharapkan Pengujian
Memilih Tombol Menampilkan halarflan [v] diterima
Mulai Permainan Eotak Nama dan Virtal [ ] ditolak
Eeyboard
MMemilih Tombol Menampilkan Slot Data [+] diterima
i Menu . . . .
. Utama Lanjutkan Permainan Permainan [ ] ditelak
Memilih Tombol Menampillean Pesan [+] diterima
Eeluar Aplikasi Eeluar Aplilcasi [ ]ditolak
P Humif Tampilpada Eotak | [v] diterimma
Memilih Huraf Nama [ ] ditolak
5 Virtual
" | Eevboard
Memilih Selesai | Masuk ke dalam Inro | [] diterima
[ ] ditelak




Pengujian

lack Box (2)

. . [4] diterima
3. Intro Weamilih Lawat Intro hIempsrcapat Intro [ ] ditolak
Haralctor Borgorsk | ke arsh kanan ki, atas [E]]dj;‘e”m] :
dan bawsh
i Mencanelul, menanem [-\"] ditarima
Bacoook Tanam mer [ ] ditolak
; . Hari, Jam, Manit [+] ditarima
Waktn Berjslan 3 .y [ ] ditolak
Avens : : Canti Lokasi Arens [] diterima
4| pormsi Pindsh Lokasi Pomai ) ditalals
Karskter Barbicara [] diterima
dangan NEC Memunoulkan Texthox [ ] ditelsk
Pating game bortambah _
o dari karakter memeatik [+/] ditarima
Rating Game | yo0i) pomen dem bochicara | [ ] ditolak:
dengan KPC
Memilib Nann Memampillan Wlann [/] ditarima
Parmainan Permainan [ ] ditolak
Memilih Starus Manampilkan 5tafus [/] ditarima
Pamainan Parmmainan [ ]ditolak
P Manu Memilih Simpan | Menampilkan Slot Data | [+] diterima
" | Permainan Parmainan Parmainan [ ]ditolak
Wakte Barhenti | Hari, Tam, Menit barhanyi | [V] diterima

[ ] ditelsk




lack Box (3)

Memilih Esluar Memampillan Pasan [/] ditarima
Parmmainan Ealusr Permainan [ ]ditolak
5 Manempilkan Mizi | Tampil Mizi Permsinan | [+] diterima
[ 3 - Pamainan vang sudsh dizalassilan [ ]ditolak
Permainam
MWenampilkan Slot Tampil 3lot Data [/] ditarima
Simpan Data Permainan Pamainan [ ]ditelsk
- Diata
! Parmainan ]
Idemilih Slot Data Statuz Permainan [+/] ditarima
Pammainan terzimpan [ ]ditolak
- . . [4] ditarima
Nemilih Pezsan Ya | Kembali ke Menw Utama [ ] ditolak
g Kaluar
* | Permainan ]
L L Tatap pada Menu [+] diterima
NIemilik Pezan Tidak Darmsinan [ ] ditolak
Menampilkan Slot Tampil Slot Data [+] diterima
o Lanjutkan Diata Permainam Pamainan [ ]ditolak
" | Permainan
Mamilih Slot Data | Stams Demmsinan dapat | [J] diterima
Darmainan dilanjutlkan [ ]ditelak
. R [/] ditarima
Wlamilih Paa=n Ya Esluar dari Aplilcasi [ ] ditolak
10| oo
Memilih Pasan Tidsk | Tatap pads Menn Utama | [V] diterima

[ ] ditolsk




White Box

» Algoritma Koloni semut

p—



Flowchart Pengujian Algoritma
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Flowgraph Pengujian Algoritma




Cyclomatic Complexity V(G)
Pengujian Algoritma

Edge =17, Node = 14
V(G) = Edge — Node + 2
VG)=17-14+2
V(G)=3+2

V(G) =5




Independent Path
Pengujian Algoritma

Path 1 = 1-2-3-4-5-2-6-7-8-9-10-11-12-13-14
Path 2 = 1-2-6-7-8-9-10-11-12-13-14

Path 3 = 1-2-3-6-7-8-6-....

Path 4 = 1-2-6-7-8-9-10-11-10-....

Path 5 = 1-2-6-7-8-9-10-11-12-13-2-....




Predicate Node Pengujian
Algoritma

V(G) = Jumlah node yang memiliki lebih dari jalur + 1
V(G)=4+1
V(G)=5




Graph Matriks Pengujian Algoritma

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

1 1 0
2 1 0
3 1 0
4 1 0
5 1 1 1
6 1 0
7 1 1 1
8 1 0
9 1 0
10 1 1 1
11 1 0
12 1 1 1
13

Hasil 4

V(G) = Jumlah Graph Matriks + 1
V(G)=4+1
V(G) =5




Kesimpulan Pengujian Algoritma

Berdasarkan hasil pengujian dihasilkan nilai Cyclomatic
Complexity yang sama vyaitu 5, maka dapat disimpulkan
bahwa pada proses pencarian dengan algoritma Koloni
Semut berjalan dengan baik, karena setiap pengujian
menghasilkan nilail yang sama.




¥ s

= Nilai presentase yang dicari

Pengujian Betha

» Mengambil sampel sebanyak 30 orang dengan usia 12 tahun
ke atas.

» Banyaknya pernyataan yang diberikan sebanyak 7 pernyataan.
» Diberikan 5 pilihan yang tersedia setiap pernyataan.
» Rumus untuk menghitung persentasinya :

LS
P = X 100%
skorideal
P = Nilai presentase yang dicari
>'s = Jumlah skor yang didapatkan dari setiap pilihan jawaban dikalikan dengan nilai yang

telah ditetapkan sebelumnya
Skorideal = Nilai tertinggi pada point pilihan dikalikan dengan jumlah responden




Pernyataan

» Cara pengoprasian aplikasi dari menu sampai arena

permainan mudah dimengerti.
STS TS RG ST SS

0% 20% 40% 60% 80% 100%
87,33%

P = (131 / 150) x 100% = 87,33%




Kesimpulan

» Konsep bercocok tanam sudah diterapkan pada game Farming
Life.

» Sudah terdapat beberapa keunikan dalam aplikasi game
Farming Life .

» Tingkat kelakuan pada NPC Hama bertambah.

» Game Farming Life dapat mengibur dan membantu
meningkatkan daya pikir pemain.




Saran

Aplikasi game Farming Life Ini  masih dapat
dikembangkan dengan cara menambahkan keunikan
lainnya seperti adanya memancing maupun berternak.

Untuk hama dapat pula ditambahkan jenis hama dan
penyebabnya terserangnya.




Terima Kasih
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