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ABSTRACT  

 

In the era of globalization now the expansion of the technology world is 

increasing rapidly. Now, one of the rapidly increasing technology is game. Game 

is one form of entertainment that liked by all people ranging from children to 

adults. One kind of a game that often played by gamers is casual game. Casual 

game is a type of game that basically easy to understand by the player, because 

the gameplay is not difficult and simple, for example “Dinner Dash”, “Pizza 

Frenzy” and “Roller Rush”. But now it’s rarely to find casual game that using the 

algorithm. 

In this final assignment, there is an opportunity to develop a game “Antar 

Dofoma” which using greedy algorithm. In this game, players are required to 

deliver the food to the customer and route to deliver food will be determined by 

using the greedy algorithm, through calculation of the distance in each turn point 

or a crossroads, so the player can achieve the shortest route to deliver food. 

This Game developed by using Multimedia Life Cycles methodology with 

flowchart as tools. Lingo programming language is used in this game. The target 

of this game are players started from six years old child to adult. 

 After the game is complete then the testing will be performed to ensure all 

of the features in the game can work properly. So it can be concluded that this 

game easy to understand by the player and can help the player to fill their spare 

time  

 

Keyword : Multimedia, simulation game 
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ABSTRAK  

 

Di era globalisasi sekarang ini perkembangan dunia teknologi menjadi 

semakin pesat. Salah satu teknologi yang berkembang pesat saat ini adalah game. 

Game adalah salah satu bentuk hiburan yang disukai semua kalangan mulai dari 

anak-anak sampai orang dewasa. Salah satu jenis game yang sering dimainkan 

para penggemar game adalah game casual. Game casual merupakan salah satu 

jenis yang mudah untuk pahami oleh pemain karena cara bermainnya yang tidak 

sulit serta sederhana misalnya “Dinner Dash”, “Pizza Frenzy” dan “Roller Rush”. 

Namun jarang ditemukan saat ini game casual yang menggunakan algoritma. 

 Pada Tugas Akhir ini ada kesempatan untuk membangun game “Antar 

Dofoma” yang menggunakan algoritma Greedy. Dalam game ini pemain 

diharuskan mengantarkan makanan kepada customer dan rute untuk 

mengantarkan makanan akan ditentukan dengan menggunakan algoritma Greedy 

lewat perhitungan jarak setiap titik belokkan atau persimpangan jalan, sehingga 

pemain bisa memperoleh rute terpendek untuk mengantarkan makanan. 

 Metodologi siklus hidup multimedia dengan kakas pemodelan flowchart 

telah digunakan dalam pengembangan game ini. Pemrograman dalam game ini 

menggunakan bahasa pemrograman Lingo. Game ini memiliki sasaran pengguna 

untuk anak- anak usia 6 tahun hingga orang dewasa. 

 Setelah pembangunan game selesai maka dilakukan pengujian untuk 

memastikan semua fitur dalam game dapat berjalan dengan baik, yaitu game ini 

mudah untuk dipahami oleh pemain dan dapat membantu pemain dalam mengisi 

waktu luang. 

  

Kata Kunci : Multimedia, game simulasi  
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