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 Perkembangan game saat ini semakin meningkat.

 Bercocok tanam aktivitas yang dapat disimulasikan.

 Kekurangan yang terdapat pada contoh game 
simulasi



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



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



 Menerapkan konsep cocok tanam
 Menambahkan beberapa keunikan.
 Menambahkan tingkat kelakuan NPC (Non-Playable 

Character) Hama dengan AI (Artificial Intelligence)
 Sebagai hiburan dan diharapkan dapat membantu

daya pikir pemain.



 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.



 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.

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

 Merupakan single player game.



 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 (OO).



Metode penelitian yang digunakan metode deskriptif
dengan pendekatan kuantitatif.

 Tahap pengumpulan data

◦ Studi Literatur

◦ Observasi



 Tahap pengembangan perangkat lunak dengan
metode Waterfall



Farmerama My Free Farm

My Wonderful Farm



 Kekurangan dari ketiga game tersebut adalah

1. Tidak adanya tanggal.
2. Cuaca tidak ada.
3. Tidak ada kondisi tanaman mati.
4. Tidak ada hama yang mengganggu.



 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





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

 Sebagai sarana hiburan dan menambah daya pikir
pemain.





 Diagram Use Case

 Diagram Activity

 Diagram Class

 Diagram Sequence



System

Pemain

Main Menu

New Game

Load Game

Insert Name

Scenario

Menu Game

Save GameItems Exit Game

<<include>>

<<include>>

<<include>>
<<include>>



Pemain Aplikasi Game Farming Life

Pilih tombol New Game Menampilkan Insert Name



Pemain Aplikasi Game Farming Life

Pilih tombol Load Game Menampilkan Game Save Data

Pilih Slot Game Save Data Ambil Status Game

Menampilkan Scenario



Pemain Aplikasi Game Farming Life

Pilih tombol Load Game Menampilkan Game Save Data

Pilih Slot Game Save Data Ambil Status Game

Menampilkan Scenario



Pemain Aplikasi Game Farming Life

Menampilkan World

Menekan tombol "I" Menampilkan Game Menu

Inisialisasi Status Game

Menekan tombol "ENTER" Menekan tombol "SPACE"

Menampilkan Dialog

Update Status Game

Inisialisasi Ladang

Waktu Berjalan

Waktu Berhenti

Waktu Habis

Menampilkan Good Ending

Pilih Item Pilih Save Game Pilih Resume Pilih Exit

Menampilkan Items

Menampilkan Save Game

Menampilkan Bad Ending

Cek Rating Game =>80

Menampilkan Main Menu

Menggerakkan karakter

Animasi



Pemain Aplikasi Game Farming Life

Tampilan Game Menu

Pilih Save Game

Tampilkan Game Save Data

Pilih Slot Game Save Data

Simpan Status Game

Tekan “ESCAPE”



World

+World(int worldWidth, int worldHeight, int cellSize)
+World(int worldWidth, int worldHeight, int cellSize, boolean bounded)
+act()
+addObject(Actor object, int x, int y)
+getBackground()
+getCellSize()
+getColorAt(int x, int y)
+getHeight()
+getObjects(java.lang.Class cls)
+getObjectsAt(int x, int y, java.lang.Class cls)
+getWidth()
+numberOfObjects()
+removeObject(Actor object)
+removeObjects(java.util.Collection objects)
+setActOrder(java.lang.Class... classes)
+setBackground(GreenfootImage image)
+setBackground(java.lang.String filename)
+setPaintOrder(java.lang.Class... classes)
+started()
+stopped()

Town01

+boolean front
+boolean back
+int eventDialog
+int npc
+int CLOSE
+...

+Town01()
+public void act()
+public void addCharacters()
+public void distance()
+public void events()

Field

+boolean front
+boolean back
+int eventDialog
+int npc
+int CLOSE
+...

+Field()
+public void act()
+public void addCharacters()
+public void distance()
+public void events()

Town02

+boolean front
+boolean back
+int eventDialog
+int npc
+int CLOSE
+...

+Town02()
+public void act()
+public void addCharacters()
+public void distance()
+public void events()

TSquare

+boolean front
+boolean back
+int eventDialog
+int npc
+int CLOSE
+...

+TSquare()
+public void act()
+public void addCharacters()
+public void events()
+public void distance()

Beach

+boolean front
+boolean back
+int eventDialog
+int npc
+int CLOSE
+...

+Beach()
+public void act()
+public void addCharacters()
+public void distance()
+public void events()

Main

+Main()
+void addCursor()

Insert_Name

+String alphabet

+Insert_Name()
+void act()
+void addCursor()
+void addCellName()

Actor

+Actor()
+act()
#addedToWorld(World world)
+getImage()
#getIntersectingObjects(java.lang.Class cls)
#getNeighbours(int distance, boolean diagonal, java.lang.Class cls)
#getObjectsAtOffset(int dx, int dy, java.lang.Class cls)
#getObjectsInRange(int radius, java.lang.Class cls)
#getOneIntersectingObject(java.lang.Class cls)
#getOneObjectAtOffset(int dx, int dy, java.lang.Class cls)
+getRotation()
+getWorld()
+getX()
+getY()
+intersects(Actor other)
+move(int distance)
+move(int distance)
+setImage(GreenfootImage image)
+setImage(java.lang.String filename)
+setLocation(int x, int y)
+setRotation(int rotation)
+turn(int amount)
+turnTowards(int x, int y)

Barriers

+void seePic(int width, int height, Color c)

Front

+Void act()

FrontY

+Void act()

Back

+Void act()

SBlock

+Void act()

BackY

+Void act()

Left

+Void act()

Right

+Void act()

Up

+Void act()

Down

+Void act()

XBlock

+Void act()

YBlock

+Void act()

IntObject

+Void act()

D01

+Void act()

D02

+Void act()

D03

+Void act()

D04

+Void act()

Portal

+Portal(int portal)

Sprite

+void setAnimation(Animation newAnim)
+Animation getAnimation()
+int getHeight()
+int getWidth()
+boolean isNear(Class clss)
+boolean canSee(Class clss)
+boolean canLook(Class clss)

Hero

+Hero()
+static void initializeImages()
+void act()
+void controls()
+void runRight()
+void runLeft()
+void runUp()
+void runDown()
+void colRight()
+void colLeft()
+void colDown()
+void colUp()
+void side()
+void travel()
+void distance()
+void waitTime()

Menu

Alphabet

+Alphabet()

Game_menu

+boolean GAMESET

+Game_menu()
+void act()
+void controls()

Cursor03

+int alphaX
+int alphaY
+int x
+int y
+int ALPHA

+Cursor03()
+void act()
+void controls()

CellName

-String textTitle
+String name
+boolean event
+int NL

+CellName(int cn)
+void act()
+void ImageSetting()

Cursor02

+int menugame

+Cursor02()
+void act()
+void controls()

Cursor

+int menu

+Cursor()
+void act()
+void controls()

Main_Menu

+Main_menu()

Object

Other

+Other(int obj)

House

+House(int house)

Flower

+Flower(int flower)

Tree

+Tree(int tree)

Fence

+Fence()

Text

+String DIALOG

+Text()
+void act()
+void ImageSetting()

Animation

+static final int DEFAULT_DURATION
+ArrayList<GreenfootImage> images
+int actCount
+int currImage
+int imageDuration

+Animation()
+void addImage(GreenfootImage img)
+GreenfootImage getImage()
+void update()
+boolean isFinished()
+void setImageDuration(int perImageCount)
+int getImageDuration()
+int getImageCount()
+void reset()
+String toString()

Sound

+static void play(int music, int volume)
+static void stop()



Pemain cursor : Cursor insertName : Insert_Name

1 : NewGame

2 : act()

3 : control()

4 : Tampilkan InsertName



Pemain GameSaveDatacursor : Cursor

1 : Load Game

2 : act()

3 : control()

4 : tampilkan Game Save Data



Pemain cursor03 : Cursor03 cellName : CellName insertName : Insert_Name

1 : pilih huruf

2 : act()

3 : controls()

4 : act()

5 : imageSetting()

6 : tampilkan nama
7 : pilih enter

8 : act()

9 : controls()

10 : tampilkan Scenario



Pemain field : Field cursor02 : Cursor02hero : Hero gameMenu : Game_menu Time Dialog

1 : init()

2 : tampilkan Scenario 3 : t imeStart()

4 : menggerakkan karakter

5 : act()

6 : control()

7 : animasi()

8 : menampilkan animasi

9 : Tekan tombol "ENTER"'

10 : control()

11 : act()
12 : cekDialog()

13 : menampilkan dialog
14 : Tekan tombol "SPACE"

15 : control()

16 : act()

17 : cekLadang()

18 : tampilkan ladang

19 : Tekan tombol "I"

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 : tampilkan Scenario



Start

runDown, runUp
runRight, runLeft

runDown = null
runUp = null

runRight = null
runLeft = null

for i = 0 
to 8 do

runDown[i]
runUp[i]

runRight[i]
runLeft[i]

stop

YA

TIDAK



Start

keyDown

Stop

keyDown 
ditekan

YA

TIDAK

Tampil Sprite

Tampilkan Sprite





Start

Stop

stateAwal, slot, 
data1, data2, data3

pilih slot 
= 1

pilih slot 
= 2

pilih slot 
= 3

YA

YA

YA

TIDAK

TIDAK

TIDAK

data1 = stateAwal

data2 = stateAwal

data3 = stateAwal



 Implementasi Perangkat Keras

 Implementasi Perangkat Lunak

 Implementasi Antarmuka





Pengujian terdiri dari 2 tahap yaitu:

 Pengujian Alpha

 Pengujian Beta



 Pengujian Black Box
 Pengujian White Box









 Algoritma Koloni semut







Edge = 17, Node = 14
V(G) = Edge – Node + 2
V(G) = 17 – 14 + 2
V(G) = 3 + 2
V(G) = 5



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-….



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



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

4Hasil

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



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



 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 :

P = Nilai presentase yang dicari

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



 Cara pengoprasian aplikasi dari menu sampai arena 
permainan mudah dimengerti.

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



 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.



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.
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