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Motto dan Persembahan 

 

Motto : 

  

 Hanya ikan mati yang mengikuti arus sungai kegagalan, Berjuang 
dan lawanlah arus untuk menggapai hasil yang kau inginkan. 

 Tidak ada waktu yang terbuang sia-sia, hanya saja setiap orang 
memiliki waktunya sendiri akan suatu hal yang lebih penting 
baginya. 

 Maka bersabarlah kamu, karena sesungguhnya janji Allah itu 
benar, dan mohonlah ampunan untuk dosamu, serta 
bertasbihlah seraya memuji Tuhan-mu pada waktu petang dan 
pagi hari - Q.S. Al Mu’min : 55. 

 Sesungguhnya bersama kesusahan pasti ada kemudahan – Q.S. 
Al-Insyiraah : 5-6. 

 

Karya tulis ini Kupersembahkan kepada : 

 Allah SWT 

 Rasulullah Muhammad SAW 

 Kedua Orang Tua Saya 

 Sahabat-sahabat Teknik Informatika Reguler 2012 

 Pembimbing dan Penguji dari Universitas Sriwijaya 

 Almamater, serta 

 Teman-temanku 

 

 







KATA PENGANTAR 

 

Puji dan syukur kehadirat Allah SWT karena atas rahmat-Nya penulis dapat 

menyelesaikan tugas akhir ini. Tugas akhir yang berjudul “Penerapan Flocking 

Algorithm pada Game Simulasi Berternak Hewan” ini disusun untuk memenuhi 

salah satu persyaratan kelulusan tingkat S1 pada Jurusan Teknik Informatika 

Universitas Sriwijaya. 

Pada kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan ucapan terima kasih 

yang tak terhingga kepada pihak-pihak telah memberikan dukungan, bimbingan 

dan motivasi kepada penulis untuk menyelesaikan tugas akhir ini, yaitu kepada: 

 

1. Ayah dan Ibu Tercinta yang selalu memberikan motivasi, saran dan 

dukungan serta do’a pada setiap hal yang aku lakukan; 

2. Bapak Jaidan Jauhari, M.T. selaku Dekan Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Sriwijaya; 

3. Bapak Samsuryadi, M.Kom., Ph.D. selaku dosen pembimbing I yang telah 

memberikan bimbingan, motivasi, saran serta bantuan dalam proses 

penyelesaian tugas akhir ini; 

4. Bapak Osvari Arsalan, M.T selaku dosen pembimbing II yang telah 

memberikan bimbingan, motivasi, saran serta bantuan dalam proses 

penyelesaian tugas akhir ini; 

5. Bapak Rifkie Primartha, M.T selaku dosen penguji I yang telah banyak 

memberikan saran dan kata-kata yang membangun; 

6. Ibu Anggina Primanita, M.IT selaku dosen penguji II yang telah banyak 

memberikan saran dan kata-kata yang membangun; 

7. Bapak dan Ibu Dosen yang selama ini telah melimpahkan ilmunya kepada 

penulis selama proses belajar mengajar di Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Sriwijaya; 

8. Staf administrasi Teknik Informatika Inderalaya dan bukit yang telah 

membantu proses administrasi dan akademik selama masa perkuliahan; 

9. Staf akademik, kemahasiswaan, keuangan, dan pegawai yang selalu 

membantu dan mendukung penulis dalam hal kelancaran proses 



ii 
 

administrasi dan akademik selama masa perkuliahan; 

10. Untuk teman-teman seperjuangan IF Reguler 2012 yang terus saling 

mengingati untuk menyelesaikan pendidikan S1. 

11. Untuk semua pihak yang telah membantu dan memberi dukungan dalam 

penyelesaian tugas akhir ini dan tidak dapat disebutkan satu-persatu; 

 

Akhir kata, penulis menyadari bahwa tugas akhir ini jauh dari kata 

sempurna. Untuk itu penulis mengharapkan kritik dan saran yang membangun dari 

semua pihak untuk penyempurnaan tugas akhir ini dan semoga tugas akhir ini dapat 

bermanfaat bagi pihak yang membutuhkan. 

 

Palembang,   Januari 2018 

 

Penulis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iii 
 

DAFTAR ISI 

 

Halaman 

HALAMAN JUDUL ......................................................................................  i 

HALAMAN PENGESAHAN ........................................................................  ii 

HALAMAN TANDA LULUS UJIAN SIDANG TUGAS AKHIR ............  iii 

HALAMAN PERNYATAAN ........................................................................  iv 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN .................................................................  v 

ABSTRACT ....................................................................................................  vi 

ABSTRAK ......................................................................................................  vii 

KATA PENGANTAR ....................................................................................  viii 

DAFTAR ISI ...................................................................................................  x 

DAFTAR GAMBAR ......................................................................................    xiii 

DAFTAR TABEL ..........................................................................................  xv 

DAFTAR LAMPIRAN ..................................................................................  xvi 

BAB   I    PENDAHULUAN 

 1.1   Latar Belakang ................................................................................  I-1 

 1.2   Rumusan Masalah ...........................................................................  I-1 

 1.3   Tujuan Penelitian ............................................................................  I-3 

 1.4   Manfaat Penelitian ..........................................................................  I-3 

 1.5   Lingkup Masalah ............................................................................  I-3 

 1.6   Metodologi Penelitian .....................................................................  I-4 

  1.6.1   Unit Penelitian ......................................................................  I-4 

  1.6.2   Tahapan Penelitian ...............................................................  I-4 

  1.6.3   Metode Pengumpulan Data ..................................................  I-5 

  1.6.3.1   Jenis Data .................................................................  I-5 

  1.6.3.2   Sumber Data .............................................................  I-6 

 1.7   Sistematika Penulisan .....................................................................  I-6 

 



iv 
 

BAB   II   TINJAUAN PUSTAKA 

 2.1   Game ...............................................................................................  II-1 

 2.2   Kecerdasan Buatan pada Game ......................................................  II-2 

 2.3   Algoritma Berkelompok / Flocking Algorithm ..............................  II-4 

 2.4   Kuda ...............................................................................................  II-15 

 2.5   Agile Software Development ........................................................  II-16 

 2.6   Unity 3D ........................................................................................  II-19 

 2.7   Blender 3D .....................................................................................  II-19 

 

BAB  III   ANALISIS DAN PERANCANGAN  

 3.1   Analisis Masalah .............................................................................  III-1 

  3.1.1   Analisi Data ..........................................................................  III-1 

  3.1.2   Analisis Flocking Algorithm ................................................  III-1 

 3.2   Analisa Rekayasa Perangkat Lunak................................................  III-2 

  3.2.1   Deskripsi Umum Sistem .......................................................  III-2 

  3.2.2   Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak ..............................  III-3 

  3.2.3   Model Use Case ....................................................................  III-5 

   3.2.3.1   Diagram Use Case ....................................................  III-5 

   3.2.3.2   Definisi Use Case .....................................................  III-6 

   3.2.3.3   Definisi Aktor ..........................................................  III-7 

   3.2.3.4   Skenario Use Case....................................................  III-8 

   3.2.3.4   Analisis Kelas .........................................................  III-10 

   3.2.3.4   Finite State Machine ...............................................  III-13 

   3.2.3.4   Class Diagram .........................................................  III-16 

 3.3   Perancangan Perangkat Lunak .......................................................  III-18 

  3.3.1   Perancangan Antarmuka ......................................................  III-18 

 

BAB  IV   IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

 4.1   Implementasi Perangkat Lunak ......................................................  IV-1 

  4.1.1   Lingkungan Implementasi ....................................................  IV-1 



v 
 

  4.1.2   Implementasi Kelas ..............................................................  IV-2 

  4.1.3   Implementasi Antarmuka .....................................................  IV-3 

 4.2   Pengujian Perangkat Lunak ............................................................  IV-4 

  4.2.1   Lingkungan Pengujian ..........................................................  IV-4 

  4.2.2   Rencana Pengujian ...............................................................  IV-4 

  4.2.3   Kasus Uji Tiap Use Case ......................................................  IV-7 

  4.2.4   Pengujian Flocking Algorithm ............................................  IV-11 

 4.3   Analisis Hasil Pengujian Perangkat Lunak....................................  IV-23  

 

BAB   V   KESIMPULAN DAN SARAN 

 5.1   Kesimpulan .....................................................................................  V-1 

 5.2   Saran ...............................................................................................  V-1 

 

DAFTAR PUSTAKA .....................................................................................  VI-i 

LAMPIRAN ....................................................................................................  VI-iv 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vi 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

Halaman 

Gambar II-1. Seek Steering Behaviour ............................................................  II-5 

Gambar II-2. Flee Steering Behaviour .............................................................  II-6  

Gambar II-3. Arrive Steering Behaviour (reynolds, 1987) ..............................  II-7 

Gambar II-4. Pursuit Steering Behaviour (Buckland, 2005)............................  II-8 

Gambar II-5. Perbedaan Evade dan Pursuit Steering Behaviour  (Reynolds, 1987) 

..........................................................................................................................   II-9  

Gambar II-6. Wander Steering Behaviour (Buckland, 2005) .........................  II-10 

Gambar II-7. Finite State Machine pada simple creatures  

(Milington dan Funge, 2016) ..........................................................................  II-11 

Gambar II-8. Neighborhood pada agen (Buckland, 2005) ..............................  II-12 

Gambar II-9. Separation pada Flocking Algorithm (Buckland, 2005) ...........  II-13 

Gambar II-10. Alignment pada Flocking Algorithm (Buckland, 2005) .........  II-13  

Gambar II-11. Cohesion pada Flocking Algorithm (Buckland, 2005) ...........  II-14  

Gambar II-12. Proses SCRUM .......................................................................  II-18 

Gambar III-1. Tahapan umum Flocking Algorithm ........................................  III-2  

Gambar III-2. Mekanika respon kuda .............................................................  III-3 

Gambar III-3. Diagram Use Case ...................................................................  III-6 

Gambar III-4. Diagram Analisis Memulai Game .........................................  III-11  

Gambar III-5. Diagram Analisis Memainkan Game .....................................  III-12  

Gambar III-6. Diagram Analisis Menggunakan Menu Game .......................  III-13 

Gambar III-7. Finite-State Machine Diagram Memulai Game ....................  III-14 

Gambar III-8. Finite-State Machine Diagram Memainkan Game................  III-15 

Gambar III-9. Finite-State Machine Diagram Menggunakan Menu Game .  III-16 

Gambar III-10. Diagram Kelas Keseluruhan ................................................  III-17 

Gambar III-11. Antarmuka Main Menu ........................................................  III-18 

Gambar III-12. Antarmuka Play Game .........................................................  III-19 

  



vii 
 

Gambar IV-1.  Antarmuka Main Menu.........................................................  IV-3 

Gambar IV-2.  Antarmuka Play Game ..........................................................  IV-4 

Gambar IV-3. Flocking pada menit 34 .........................................................  IV-22 

Gambar IV-4. Flocking pada menit 35 .........................................................  IV-23 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



viii 
 

DAFTAR TABEL 

 

Halaman 

Tabel II-1. Struktur organisasi sosial pada spesies Equid yang masih ada (Goodwin, 

2007) ...............................................................................................................    II-15  

Tabel III-1. Kebutuhan Fungsional ..................................................................  III-5 

Tabel III-2. Kebutuhan Non Fungsional ..........................................................  III-5 

Tabel III-3. Definisi Use Case .........................................................................  III-6 

Tabel III-4. Definisi Aktor ...............................................................................  III-8 

Tabel III-5 Skenario use case Memulai Game .................................................  III-8 

Tabel III-6 Skenario use case Memainkan Game ............................................  III-9 

Tabel III-7 Skenario use case Menggunakan Menu Game ..............................  III-9  

Tabel IV-1 Daftar Implementasi Kelas ............................................................  IV-2 

Tabel IV-2. Recana Pengujian Use Case Memulai Game ...............................  IV-5  

Tabel IV-3. Recana Pengujian Use Case Memainkan Game ..........................  IV-5  

Tabel IV-4. Recana Pengujian Use Case Menggunakan Menu Game.............  IV-5  

Tabel IV-5. Pengujian Use Case Memulai Game ............................................  IV-7 

Tabel IV-6. Pengujian Use Case Memainkan Game .......................................  IV-8 

Tabel IV-7. Pengujian Use Case Menggunakan Menu Game .........................  IV-9 

Tabel IV-8. Pengujian sampel log.txt menit 1 .................................................  IV-11 

Tabel IV-9. Pengujian sampel log.txt menit 2 .................................................  IV-16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ix 
 

DAFTAR ISTILAH 

 

 

Alignment : Aturan flocking algorithm untuk membuat objek sejajar 

dengan leader. 

Cohession : Aturan flocking algorithm untuk membuat objek menuju ke 

dalam kelompok yang dijangkaunya. 

Feed : Melakukan kegiatan makan. 

Flock : Berkumpul /berkelompok. 

Force : Vector arah. 

Idle : Tidak melakukan suatu hal. 

Leader : Pemimpin dari objek. 

Model 3D : Bentuk tiga dimensi. 

Neighbor : Objek sejenis yang ada di dalam jangkauan. 

Neighborhood : Jarak jangkau yang dimiliki objek. 

Pause : Jeda. 

Separation : Aturan flocking algorithm untuk membuat objek menjauh 

dari objek lain yang ada di dalam kelompoknya. 
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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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