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ABSTRACT

Simulation game is one game that is preferred by many people because it
describes the simulation game storyline as close as possible in accordance with
the real world. In general, the game is about the players who are given the
freedom to plan, run, and manage finances and its resources. In addition, players
also trained to set up a strategy game.

Simulation game that is played a lot of games for gardening and farming
simulation that makes money by selling crops, for example Ranch Rush game,
Farmville, and Harvest Moon.

There is an opportunity to develop an application simulation game
"harvest time" that makes the player can manage financial resources and well
through the sale and purchase of gardening and farming, and makes the player feel
more challenged by the limits of the results of each level is to be achieved,
accompanied by two seasons .

In making this application to use multimedia methodologies and tools is to
describe the algorithm flowchart of the application made.

After passing through the implementation phase, the application is tested
to determine the features work well. The conclusion of the making of this game,
the player can create and manage financial resources well through the sale and
purchase of gardening and farming, and makes the player feel more challenged by
the limits of the results of each level is to be achieved, accompanied by two

seasons.
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ABSTRAK

Game simulasi merupakan salah satu game yang diminati oleh banyak orang
karena game simulasi ini menggambarkan jalan cerita yang sedekat mungkin
sesuai dengan dunia nyata. Pada umumnya game ini menceritakan tentang
pemain yang diberikan kebebasan untuk merencanakan, menjalankan, dan
mengelola keuangan dan sumber daya yang dimiliki. Selain itu pemain juga
dilatih untuk mengatur strategi permainan.

Game simulasi yang banyak dimainkan yaitu game simulasi untuk berkebun
dan beternak yang menghasilkan uang dengan cara menjual hasil panen,
contohnya game Ranch Rush, FarmVille, dan Harvest Moon.

Ada kesempatan untuk mengembangkan aplikasi game simulasi “waktu
panen” yang membuat pemain dapat mengelola sumber daya dan keuangan
dengan baik melalui penjualan dan pembelian dari berkebun maupun beternak,
dan membuat pemain merasa lebih tertantang dengan adanya batas hasil tiap level
yang harus dicapai dengan disertai dua musim.

Dalam pembuatan aplikasi ini digunakan metodologi multimedia dan tools
yaitu Flowchart untuk menggambarkan algoritma dari aplikasi yang dibuat.

Setelah melewati tahap implementasi, maka aplikasi diuji untuk mengetahui
fitur dapat berjalan dengan baik. Kesimpulan dari pembuatan game ini yaitu,
membuat pemain dapat mengelola sumber daya dan keuangan dengan baik
melalui penjualan dan pembelian dari berkebun maupun beternak, dan membuat
pemain merasa lebih tertantang dengan adanya batas hasil tiap level yang harus

dicapai dengan disertai dua musim.

Kata kunci : Game simulasi, multimedia.
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