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Motto dan Persembahan 
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benar, dan mohonlah ampunan untuk dosamu, serta 
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Force : Vector arah. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini kecerdasan buatan pada kehidupan sehari-hari hampir diterapkan 

pada setiap bidang, khususnya pada bidang game. Di mana pada beberapa tahun 

ini game telah banyak digunakan dalam berbagai konteks dan memiliki berbagai 

komentator dari kemungkinan konsekuensi baik dan buruk dalam bermain 

komputer (Colwell, 2000). Baik itu dengan tujuan pembelajaran dalam 

menganalisa strategi dan pola pikir maupun dengan tujuan refreshing. Pada game 

komputer multimedia dan interaktivitas digabungkan dengan tujuan interaksi 

antara manusia dan komputer tidak monoton.  

Menurut data pada penelitian Grüsser, et al. (2007) Dari 7069 sampel 

gamers dengan usia rata-rata 21 tahun, 11,9% tersebut memiliki perilaku sebagai 

pecandu game. Sehingga dapat dikatakan bahwa game memiliki dampak buruk. 

Namun tidak semua game berdampak buruk, game yang bersifat edukasi dan 

simulasi Wolfe, dan Crookall (1998) berpendapat merupakan contoh game 

berdampak positif. Di mana di dalam konten game tersebut terdapat pemicu untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif (Stark, et al., 2008). 

Game simulasi merupakan jenis game yang dibuat berdasarkan hal yang ada 

di dunia nyata. Sebagai contoh di dalam game simulasi berternak hewan, pemain 

dapat mencoba sesuatu seperti melihat kuda, tingkah laku dari kuda itu, hingga 

berternak kuda yang mana di dunia nyata dibutuhkan banyak hal untuk 
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memelihara seekor kuda. Sehingga pembuatan game seperti ini dapat bermanfaat 

untuk pengenalan dan pembelajaran bagaimana objek tersebut di dunia nyata. 

Sudah terdapat beberapa game yang dikembangkan dengan tema berternak 

hewan, baik pada platform komputer maupun mobile. Namun fokus dari game 

tersebut bukanlah pengenalan pada tingkah laku hewan dan bagaimana hewan 

tersebut di dunia nyata melainkan kesuksesan dari peternak tersebut. 

Berdasarkan sudut pandang yang berbeda, penelitian ini dilakukan 

mengembangkan game simulasi beternak hewan dengan menerapkan flocking 

algorithm atau algoritma pengelompokan pada hewan ternak berupa kuda. 

Sehingga fokus dari game tersebut untuk menunjukan bagaimana tingkah laku 

dari kuda tersebut. 

Flocking algorithm atau algoritma pengelompokan secara luas banyak 

digunakan untuk mewakili pergerakan hewan atau orang-orang pada produksi film 

dan game (Sun, dan Tokunaga, 2014).  Pemanfaatan flocking algorithm untuk 

menghasilkan game berternak hewan yang menampilkan pergerakan mengikuti 

pemimpin, mendekat ke kawanan, dan menjauh dari kawanan. 

 

1.2 Rumusan Masalah  

Rumusan masalah penelitian ini adalah bagaimana menerapkan flocking 

algorithm pada pembangunan game simulasi berternak hewan untuk 

pengelompokan  kuda. 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah menerapkan flocking algorithm untuk mengatur 

tingkah laku kuda supaya berkelompok. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah untuk memberikan informasi yang berisikan 

penerapan flocking algorithm pada kuda supaya kuda membentuk kawanan. 

Informasi ini dapat digunakan oleh peneliti maupun pengembang game 

 

1.5 Lingkup Masalah 

Ruang lingkup masalah penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Game berupa simulasi sederhana dari beternak kuda, 

2. Objek yang dipakai berupa animasi tiga dimensi dari kuda, 

3. Fungsional dari game berupa menampilkan tingkah laku berkelompok, 

makan, berdiam diri, bergerak secara acak pada kuda dengan flocking 

algorithm, dan ditambahkan fitur memasukan dan mengeluarkan kuda ke 

dalam kandang. 

4. Game dikembangkan untuk usia 13 tahun keatas yang telah memiliki 

pemahaman dasar tentang game simulasi peternakan. 

5. Objektif game adalah pemain menjaga kuda tetap hidup dengan cara 

memberi makan kuda. 
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1.6 Metodologi Peneltian 

1.6.1 Unit Penelitian 

Unit penelitian yang saya gunakan untuk menyelesaikan penelitian ini 

adalah Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya Indralaya. 

 

1.6.2 Tahapan Penelitian  

Secara keseluruhan, langkah-langkah yang saya gunakan pada penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Studi literatur mengenai konsep flocking algorithm. 

2. Memahami konsep berternak kuda dan flocking pada kuda. 

3. Mengembangkan perangkat lunak dengan menggunakan metode SCRUM. 

4. Melengkapi dan menyelesaikan laporan penelitian. 
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Gambar I-1 Blok Diagram Tahapan Penelitian 

 

1.6.3 Metode Pengumpulan Data 

Bagian ini memaparkan lebih rinci mengenai data yang digunakan sebagai 

objek penelitian. Penjelasan mengenai hal tersebut akan dijelaskan berikut ini. 

1.6.3.1 Jenis Data 

Jenis data yang digunakan merupakan data primer berupa Log.txt, dan 

Data sekunder berupa Background Music. 
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1.6.3.2 Sumber Data 

Data primer yang digunakan merupakan kupulan pesan dari objek 3D kuda 

yang telah melakukan flocking, sedangkan data sekunder yang digunakan berasal 

dari https://www.melodyloops.com. (diakses pada 20 Januari 2017). 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

          Sistematika penulisan tugas akhir ini mengikuti standar penulisan tugas 

akhir Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya, sebagai berikut : 

 

BAB I. PENDAHULUAN 

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, perumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, ruang lingkup, metodologi penelitian dan 

sistematika penulisan yang digunakan untuk menyusun laporan tugas akhir. 

 

BAB II. TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini membahas dasar-dasar teori yang akan digunakan dalam 

melakukan analisis, perancangan dan implementasi metode penelitian pada bab 

selanjutnya. 

BAB III. ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 Pada bab ini membahas tentang analisis serta perancangan aplikasi 

terhadap flocking algorithm yang digunakan pada game simulasi berternak hewan. 
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BAB IV. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Pada bab ini dibahas mengenai antara lain : Lingkungan implementasi 

analisis dan perancangan perangkat lunak, implementasi program, hasil esksekusi 

dan hasil pengujian.  

 

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini berisi kesimpulan dari penelitian dan saran yang diharapkan 

beguna dalam pengembangan perangkat lunak lebih lanjut. 
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