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RANCANG BANGUN GAME 3D SIMULASI BUDIDAYA ITIK
BERBASIS FINITE STATE MACHINE (FSM)

MENGGUNAKAN BLENDER GAME ENGINE

Abdul Aziz Muslim Alqudsy
NIM. 10651069

INTISARI

Cara budidaya itik meliputi hal-hal yang berkaitan keuangan selain manajemen
pemeliharaan. Selain itu cara manajemen pemeliharaan juga berpengaruh kepada
keuangan. Hal itu disebabkan agar para calon pembudidaya itik tidak
mendapatkan kerugian dalam usahanya. Sehingga dibutuhkan media pembelajaran
yang lebih kepada praktik daripada buku-buku yang mengajarkan carabudidaya
itik. Media pembelajaran banyak caranya, namun yang lebih mendekati realitas
adalah media pembelajaran game simulasi yang dimainkan pada komputer.

Dalam proses pengembangan game ini penulis menggunakan Blender Game
Engine dalam memudahkan pembuatan game 3D dan tahapan yang dilakukan
berawal dengan studi literatur dilanjutkan dengan analisis kebutuhan dan
perancangan kemudian menuangkan gagasan yang telah dilakukan pada langkah
analisis dan perancangan kedalam suatu bentuk yang nyata, yang meliputi 3D
modeling, UV mapping, dan pengkodean (coding) dengan bahasa pemrograman
Python.

Penelitian ini dapat menghasilkan game 3D simulasi budidaya itik dengan
tampilan yang menarik, alur game yang dapat dipahami, mudah dalam
memainkannya, pengetahuan didalam game yang bisa dimengerti, bisa dijadikan
media pembelajaran budidaya itik dan menambah pengetahuan tentang tata cara
budidaya itik.

Kata kunci : 3D, Blender Game Engine, budidaya itik, game, Python,
pembelajaran, simulasi.
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DESIGNING AND CREATING 3D GAME
FINITE STATE MACHINE-BASED OF RAISING DUCK

SIMULATION USING BLENDER GAME ENGINE

Abdul Aziz Muslim Alqudsy
NIM. 10651069

ABSTRACT

How duck farming include matters relating to finance in addition to maintenance
management. Additionally way maintenance management also affect the finances.
It was due to be the candidate of duck farmers do not get the loss in business. So it
takes the media to the practice of learning more than books that teach
carabudidaya ducks. How many instructional media, but which is closer to reality
is the instructional media simulation game that is played on a computer.

In the process of game development is the author using the Blender Game Engine
to facilitate the creation of 3D games and the steps being taken begins with a
literature study followed by a needs analysis and design then expressing ideas that
have been made in step analysis and design into a tangible form, which includes
3D modeling , UV mapping, and coding (coding) with the Python programming
language.

This research can produce a 3D simulation game, duck farming with an attractive
appearance, the flow of the game to understand, easy to play, knowledge in the
game that can be understood, can be used as a medium of learning, duck farming
and increase knowledge about the procedures for duck farming.

Keywords: 3D, Blender Game Engine, duck farming, games, learning, Python
simulation.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Mininmnya media pembelajaran pada buku menyebabkan pembaca sulit

memahami isi buku tersebut. Terlebih buku-buku yang berisi cara beternak hewan

konsumsi yang perawatannya cukup sulit, seperti contoh itik yang daging dan

telurnya banyak dicari untuk dikonsumsi.

Para pengusaha pemula atau yang awam sekali tentang pengetahuan beternak

itik mencoba memelihara itik berdasar buku-buku yang mereka beli, namun

hasilnya kurang maksimal. Mereka mengaku harus bertemu dan belajar dengan

orang yang lebih berpengalaman untuk belajar tentang manajemen pemeliharaan,

seperti kapan membeli makan, kapan membeli obat, kapan waktu yang tepat untuk

membersihkan kandang. Dan biasanya mereka juga bingung dalam cara

menentukan biaya gaji karyawan, modal, dan lain sebagainya selain itu mereka

kesulitan memahami bagaimana beternak itik semi-intensif yang umum dan

disarankan dilakukan para calon pembudidaya itik karena lebih sederhana dan

mudah dijalankan. Beternak itik semi-intensif adalah beternak itik dengan cara

mengandangkan itik.

Disisi lain, semakin banyaknya game simulasi dibuat dengan macam yang

berbeda-beda, seperti economic simulation game, city building game, god game,

dan government simulation game. Permainan jenis ini menggambarkan dunia

didalamnya sedekat mungkin dengan dunia nyata dengan melibatkan berbagai
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faktor. Permainan ini membuat pemain harus berfikir untuk mendirikan,

membangun, dan mengatasi masalah dengan dana yang terbatas.

Berdasarkan masalah diatas, penulis berusaha untuk membuat sebuah game

simulasi budidaya itik dengan memanfaatkan finite state machine untuk

pengkondisian masalah yang ada di dalam game untuk diselesaikan pemain

sebagai media pembelajaran dari buku-buku budidaya itik.

1.2 RUMUSAN MASALAH

Sesuai latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah :

a. Bagaimana merancang media pembelajaran game 3D simulasi budidaya itik?

b. Bagaimana mengimplementasikan finite state machine dalam permainan 3D

simulasi budidaya itik?

1.3 BATASAN MASALAH

Penelitian ini mempunyai batasan-batasan, antara lain :

a. Permainan ini hanya bisa dijalankan pada Personal Computer (PC) dengan

sistem operasi Windows 7.

b. Permainan dalam bentuk 3 dimensi (3D).

c. Permainan dibuat menggunakan Blender Game Engine.

d. Budidaya itik disini adalah beternak itik petelur konsumsi secara semi-

intensif.

e. Penyakit pada itik yang diambil hanya yang berkaitan dengan dampak

kebersihan kandang, pengaturan pakan, dan pengaturan air

f. Permainan dijalankan sekali main, tanpa bisa disimpan-muat (save-load).
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1.4 TUJUAN PENELITIAN

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah menambah media

pembelajaran cara budidaya itik dengan masalah-masalah yang sama dengan di

lapangan agar para calon pengusaha itik bisa mengatasi masalah-masalah tersebut

dengan baik.

1.5 MANFAAT PENELITIAN

Manfaat yang ingin didapat dari penelitian ini yaitu berharap agar semua calon

pengusaha peternak itik bisa belajar cara budidaya itik secara benar. Selain itu

juga mereka bisa belajar manajemen keuangan untuk mengantisipasi dampak

kerugian yang ditimbulkan.

1.6 KEASLIAN PENELITIAN

Penelitian yang berhubungan dengan implementasi finite state machine pada

permainan budidaya itik menggunakan Blender Game Engine di Fakultas Sains

dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta belum pernah

dilakukan. Selain itu permainan tersebut belum pernah ditemukan oleh peneliti.
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BAB VII

KESIMPULAN DAN SARAN

7.1 KESIMPULAN

Setelah dilakukan beberapa pengujian alpha dan beta yang telah didapat

hasilnya, maka dapat disimpulkan bahwa rancang bangun game 3D simulasi

budidaya itik berbasis finite state machine (fsm) menggunakan blender game

enginememiliki tampilan yang menarik dengan presentase 80% sangat setuju,

sebanyak 70% setuju menyatakan memahami alur game yang dimainkan, game

ini mudah dimainkan dengan presentase 60% sangat setuju dan 40% setuju,

sebanyak 40% sagat setuju menyatakan pengetahuan dalam game bisa dimengerti

dan sisanya 40% menyatakan setuju dan 20% menyatakan netral, game dapat

dijadikan media pembelajaran simulasi budidaya itik dengan 20% menyatakan

sangat setuju dan 60% setuju serta 20% menyatakan netral, game dapat

menambah pengetahuan tentang cara budidaya itik dengan 80% menyatakan

setuju dan 20% menyatakan netral. Selain itu game dapat dimainkan di Personal

Computer (PC) dengan lancar dan mudah dalam mengakses instruksi-instruksi

dalam game tersebut.

7.2 SARAN

Penelitian yang dilakukan tidak terlepas dari kekurangan dan kelemahan. Oleh

karena itu, untuk kebaikan pengembangan sistem lebih lanjut, maka perlu

diperhatikan beberapa hal, diantaranya:

a. Game bisa dikembangkan tidak hanya untuk itik petelur, tetapi juga itik

pedaging.
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b. Game tidak terbatas dimainkan pada Personal Computer (PC) saja, namun

bisa juga dimainkan di perangkat smartphone semua platform agar bisa

diunduh.

c. Diadakan tombol save-load pada game untuk menyimpan permainan.

d. Dibuat leaderboard atau highscore untuk memotivasi permainan.

Akhirnya dengan segala keterbatasan hasil penelitian ini, penulis tetap

berharap bahwa penelitian ini akan memberikan gagasan baru bagi pembaca untuk

mengembangkan lebih lanjut.
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LAMPIRAN



QUISIONER RANCANG BANGUN GAME 3D SIMULASI
BUDIDAYA ITIK BERBASIS FINITE STATE MACHINE

MENGGUNAKAN BLENDER GAME ENGINE

Jenis kelamin : ……………………………………………

Umur : ……………………………………………

Pekerjaan : ……………………………………………

Pendidikan : ……………………………………………

PENGUJIAN USABILITY
No. Pertanyaan SS S N TS STS
1 Apakah tampilan dari game menarik?
2 Apakah alur dari game yang anda mainkan dapat

dipahami?
3 Apakah anda merasa mudah dalam memainkan game ini?
4 Apakah pengetahuan pada game bisa dimengerti?
5 Apakah game ini bisa dijadikan sebagai media

pembelajaran simulasi budidaya itik?
6 Apakah game ini bisa menambah pengetahuan tentang

tata cara budidaya itik?
Keterangan : SS (Sangat setuju), S (Setuju), N (Netral), TS (Tidak setuju), STS (Sangat tidak setuju)

PENGUJIAN FUNGSIONALITAS
No. Pertanyaan Ya Tidak
1 Apakah instruksi pada permainan membantu?
2 Apakah semua tombol pada permainan berfungsi dengan benar?

3
Apakah setelah mengklik tombol beli kandang, kandang muncul dalam
permainan?

4 Apakah setelah mengklik tombol beli itik, itik-itik muncul dalam permainan?

5
Apakah progress bar ketersediaan obat bertambah ketika tombol beli obat
diklik?

6
Apakah progress bar kebersihan kandang bertambah ketika tombol bersihkan
kandang diklik?

7
Apakah progress bar ketersediaan pakan bertambah ketika tombol beli pakan
diklik?

8 Apakah progress bar ketersediaan air bertambah ketika tombol beli air diklik?
9 Apakah uang berkurang ketika melakukan aksi pembelian?

10
Apakah semua animasi pada karakter itik, karyawan, dan truk berjalan dengan
baik?

11 Apakah kondisi itik mucul sesuai progress bar kebutuhan itik?
12 Apakah penyakit yang muncul sesuai progress bar kebutuhan itik yang habis?
13 Apakah info penyebab sakit muncul ketika itik mengalami sakit?
14 Apakah tips mengobati sakit berjalan sesuai saran yang muncul?
15 Apakah muncul hitungan akhir ketika permainan berhasil diselesaikan?
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