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ABSTRAK 

 
 Game merupakan aplikasi yang digunakan sebagai media hiburan 
atau pembelajaran. Dalam membuat suatu permainan diperlukan Asset. 
Asset merupakan bahan yang dibutuhkan untuk membuat game seperti 
gambar dan suara. Dalam proses pembuatan game, Asset adalah salah satu 
hal yang cukup lama pembuatannya. Pada penelitian ini penulis akan 
membuat suatu game pemeliharaan tanaman. Tanaman yang ada dalam 
game tersebut akan dibentuk oleh sistem, sehingga tidak perlu lagi 
membentuk Asset gambar tanaman secara manual dan pola yang 
terbentuk juga dapat lebih dinamis. Metode yang digunakan adalah 
Algoritma Genetika dan Lindenmayer System. Kombinasi dua Metode ini 
digunakan untuk mendapatkan sebuah tanaman yang proporsional. Game 
pemeliharaan tanaman ini dibuat menggunakan Unity dan berjalan pada 
platform Android. Penelitian ini menghasilkan game yang bisa 
mengimplementasikan L-System dan Algoritma genetika untuk 
menemukan hasil yang dianggap proporsional dengan merubah 
persentase atau prioritas acuan yang digunakan untuk mencari nilai 
fitness. Hasilnya didapat bahwa tamanan yang dianggap baik 
menempatkan f5 pada prioritas tertinggi dan f2 pada prioritas terendah. 
Dari hasil pengujian juga terlihat bahwa evolusi dengan menggunakan 
mutasi, elitism, dan crossover dengan memperhatikan bracketed 
menghasilkan bentuk yang bervariasi. 
Kata Kunci : Algoritma Genetika, L-System, Game, Tanaman 
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