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INTISARI 

 

Keterbatasan lahan seiring dengan perkembangan penduduk yang semakin padat 

terutama di perkotaan. Hal ini tidak menjadi hambatan dalam bertani guna memenuhi 

kebutuhan pangan berupa sayuran. Hidroponik adalah salah satu metode yang dapat 

digunakan untuk mengatasi masalah tersebut karena dapat dilakukan dengan bahan dan 

alat sederhana  namun tidak menggunakan banyak tempat. Seiring waktu teknologi juga 

berkembang dan melekat pada kehidupan, salah satunya adalah mobilephone yang saat 

ini lebih dikenal oleh masyarakat dengan Smartphone. 

Penulis mencoba membuat aplikasi Game untuk mengenalkan hidroponik ke 

masyarakat yang dapat dimainkan di platform Android dengan software Unity, Adobe 

Illustrator, Visual studio, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop.  

Penjujian game dilakukan pada adnroid versi minimum 5.01. Hasil dari uji 

pengguna mendapatkan hasil “Baik” berdasarkan feedback tester dengan pengujian Black 

box yang menyatakan fungsionalitas berjalan lancar. 

 

Kata kunci: Hidroponik, Game, Android, Unity, Black-box 
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ABSTRACT 

 

Limited land along with the development of an increasingly dense population, 

especially in urban areas. This is not an obstacle in farming to meet food needs in the 

form of vegetables. Hydroponics is one of the methods that can be used to solve the 

problem because it can be done with simple materials and tools but does not use much 

space. Over time technology has also developed and is attached to life, one of which is 

mobile phones which are currently better known by the public with Smartphones. 

The author tries to create a Game application to introduce hydroponics to the 

public that can be played on the Android platform with Unity software, Adobe Illustrator, 

Visual studio, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop.  

Game judging is carried out on adnroid versions minimum 5.01. The results of 

the user test get "Good" results based on the feedback tester with a Black box test that 

states the functionality went smoothly. 

 

Keywords: Hydroponic, game, Android, .Unity, Black-box. 
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