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ABSTRACT 
 
 

 
Idle Games is one of the games that are being attracted many lovers of the 

game today. Idle game is played automatically. This game also has features such 

as upgrades to speed up the game character status resolved. Until now widely 

circulated Miscellaneous Idle Android-based games, such as Heroes Tap, Tap 

Titans and Idle Worship. The advantage of this is the third game, compose and 

arrange characters to fight monsters / enemies that are in a fight / dungeon. 

Additionally it has a characteristic of monsters in the game, but the lack of a third 

game features provided are limited. For example, there is only one place to play, 

but the background is changed and that's it. 

In this research will be built a game application IDLE NESIA "The Lord 

Of God" Android-Based Method Using Greedy like a game that has been 

circulated but the difference of the game is; to attack enemies or defeat enemies 

using Greedy method. Greedy method is a problem of how to choose the object of 

many and how large the object will be stored in order to obtain an optimal 

storage with regard to the object consisting of n objects (1,2,3, ...) where each 

object has a weight ( Wᵢ) and profit (Pᵢ) by taking into account also the capacity of 

the storage medium for the M and the value of the probability of each object (Xᵢ). 

This application is built using a multimedia methodology and tools 

flowchart used as tools to describe the algorithm. To use the programming 

language Linggo, for interface design using Adobe Photoshop CS5 and Flash 

Professional. 

After passing through the stage of implementation and testing the result 

that these applications can provide new games for the game lovers. 
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ABSTRAK 
 
 

 
Permainan  Idle  adalah  salah  satu  jenis  permainan  baru  yang  sedang 

banyak diminati pencinta game sekarang ini. Permainan Idle ini bermain secara 

otomatis. Permainan ini juga memiliki fitur seperti upgrade karakter status untuk 

mempercepat permainan diselesaikan. Sampai saat ini sudah banyak beredar 

macam-macam permainan Idle berbasis Android, seperti Tap Heroes, Tap Titans 

dan Idle Worship. Kelebihan dari ketiga permainan ini yaitu, menyusun dan 

mengatur karakter untuk melawan monster/musuh yang ada pada tempat 

pertarungan/dungeon. Selain itu memiliki ciri khas monster yang ada dalam 

permainan, namun kekurangan dari ketiga game ini adalah fitur yang disediakan 

terbatas. Contoh, hanya ada 1 tempat bermain, tetapi background yang berubah 

dan hanya itu saja. 

Dalam tugas akhir ini akan dibangun aplikasi permainan IDLE NESIA 

“The Lord Of God” Berbasis Android Menggunakan Metode Greedy seperti 

permainan yang sudah beredar namun yang membedakan dari permainan ini ialah; 

untuk menyerang musuh atau mengalahkan musuh menggunakan Metode Greedy. 

Metode Greedy merupakan suatu permasalahan bagaimana memilih objek dari 

sekian banyak dan  berapa besar objek tersebut akan disimpan sehingga diperoleh 

suatu penyimpanan yang optimal dengan memperhatikan objek yang terdiri dari n 

objek (1,2,3,...) dimana setiap objek memiliki  bobot (W ) dan profit (P ) dengan 

memperhatikan juga kapasitas dari media penyimpanan sebesar M dan nilai 

probabilitas dari setiap objek (X ). 

Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan metodologi multimedia dan 
flowchart digunakan sebagai tools untuk menggambarkan algoritma. Untuk 

pemrograman menggunakan bahasa Lingo, untuk perancangan interface 

menggunakan Adobe Photoshop CS5 dan Flash Profesional. 

Setelah melewati tahap implementasi dan pengujian diperoleh hasil bahwa 

aplikasi ini dapat memberikan permainan yang baru bagi pecinta game. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kata Kunci : Permainan Idle Nesia, Android, Metode Greedy. 
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