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INTISARI

Biliar adalah salah satu permainan yang cukup popular di dunia
terbukti dengan adanya world confederation of billiard sports yang menaungi
seluruh cabang olahraga yang berhubungan dengan biliar seperti snooker,
pool, dan carom. Dalam permainan billiar ada istilah squirt dan swerve. Squirt
adalah istilah dimana kondisi bola putih melenceng dari garis tongkat pukul.
Sedangkan swerve adalah kondisi dimana bola putih berbelok melenceng
berlawanan arah dengan squirt dari garis pukul tongkat. Dan pada saat ini
hanya beberapa permainan yang menerapkan kedua efek ini, salah satu
contohnya adalah permainan yang dibuat oleh Suminto pada tahun 2014 yang
menerapkan efek squirt saja. Dari.sini penulis mendapatkan insprasi untuk
menambah efek swerve yang tidak kalah pentingnya untuk membuat
permainan bisa lebih terasa nyata.

Secara garis besar penulis membagi pembuatan permainan biliar ini
menjadi 3 tahapan besar yaitu tahapan membuat kode untuk fungsi squirt dan
swerve, membuat game engine yang dibutuhkan untuk permainan biliar, dan
bug fixing permainan biliar beserta analisis dari hasil pembuatan permainan.

Dari hasil yang didapat dapat disimpulkan bahwa efek squirt
sangatlah mudah diterapkan dan bisa mendapat akurasi 100% dengan mudah
karena perhitungan yang dilakukan diskrit dan dilakukan sekali saja sehingga
mengurangi drastic kemungkinan error. Sedangkan efek swerve bisa
mendapatkan hasil kebalikan dari squirt karena perhitungan yang terus
menerus dan hasil perhitungan aslinya berupa kontinu sedangkan computer
akan sangat sulit menerapkan sesuatu yang kontinu sehingga akurasi dari efek

swerve tidak bisa mendapatkan 100%.

Kata kunci - swerve, squirt, biliar, video game, tumbukan, momentum, rotasi,
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INTISARI

Biliar adalah salah satu permainan yang cukup popular di dunia
terbukti dengan adanya world confederation of billiard sports yang menaungi
seluruh cabang olahraga yang berhubungan dengan biliar seperti snooker,
pool, dan carom. Dalam permainan billiar ada istilah squirt dan swerve. Squirt
adalah istilah dimana kondisi bola putih melenceng dari garis tongkat pukul.
Sedangkan swerve adalah kondisi dimana bola putih berbelok melenceng
berlawanan arah dengan squirt dari garis pukul tongkat. Dan pada saat ini
hanya beberapa permainan yang menerapkan kedua efek ini, salah satu
contohnya adalah permainan yang dibuat oleh Suminto pada tahun 2014 yang
menerapkan efek squirt saja. Dari.sini penulis mendapatkan insprasi untuk
menambah efek swerve yang tidak kalah pentingnya untuk membuat
permainan bisa lebih terasa nyata.

Secara garis besar penulis membagi pembuatan permainan biliar ini
menjadi 3 tahapan besar yaitu tahapan membuat kode untuk fungsi squirt dan
swerve, membuat game engine yang dibutuhkan untuk permainan biliar, dan
bug fixing permainan biliar beserta analisis dari hasil pembuatan permainan.

Dari hasil yang didapat dapat disimpulkan bahwa efek squirt
sangatlah mudah diterapkan dan bisa mendapat akurasi 100% dengan mudah
karena perhitungan yang dilakukan diskrit dan dilakukan sekali saja sehingga
mengurangi drastic kemungkinan error. Sedangkan efek swerve bisa
mendapatkan hasil kebalikan dari squirt karena perhitungan yang terus
menerus dan hasil perhitungan aslinya berupa kontinu sedangkan computer
akan sangat sulit menerapkan sesuatu yang kontinu sehingga akurasi dari efek

swerve tidak bisa mendapatkan 100%.

Kata kunci - swerve, squirt, biliar, video game, tumbukan, momentum, rotasi,
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Billiards atau dalam bahasa Indonesia disebut biliar adalah salah satu
dari sejumlah permainan yang menggunakan tongkat meruncing yang
berujung kulit dan sejumlah bola di atas meja persegi panjang yang berlapis
kain dengan tepi yang terangkat dan empuk ("billiards" The Columbia
Encyclopedia, 6th ed.). Permainan ini cukup popular di dunia terbukti dengan
adanya world confederation of billiard sports yang menaungi seluruh cabang
olahraga yang berhubungan dengan billiard seperti snooker, pool, dan carom
(About WCBS, n.d.).

Dalam permainan biliar ada istilah squirt dan swerve. Squirt adalah
istilah dimana kondisi bola putih melenceng dari garis pukul tongkat (Cross,
2008). Sedangkan swerve adalah dimana kondisi bola putih melenceng
berlawanan arah dengan squirt dari garis pukul tongkat karena adanya
putaran dari bola (Alciatore, n.d.).

Penelitian tentang pembuatan video game biliar pernah dilakukan
oleh Suminto pada tahun 2014. Penelitian ini selain menggunakan
momentum antar bola seperti video game biliar biasanya, juga menggunakan
efek-squirt pada bola putihnya agar permainan bisa lebih terasa nyata
(Suminto, 2014). Hasil penelitian Suminto cukup sukses menerapkan squirt
pada bola putih walau akurasi tidak terlalu baik pada jarak pendek dibawah
50 (Suminto, 2014). Dari sini peneliti mendapatkan inspirasi untuk
menambah efek swerve yang tidak kalah pentingnya pada bola putih agar

permainan bisa lebih terasa nyata.

1.2. Rumusan Masalah
Dari latar belakang bisa disebutkan bahwa masalah dari projek ini akan

membuat video game bertema biliar dengan menerapkan efek squirt dan



swerve. Dan akan mengevaluasi hasil perhitungan dari fungsi squirt dan

swerve untuk mengetahui akurasi dari fungsi tersebut.

1.3. Batasan Masalah
Dalam penelitian ini masalah dibatasi pada :
a. Permainan berupa 2 dimensi, semua perhitungan yang melibatkan
koordinat z atau kedalaman tidak dihitung.

b. Efek squirt dan swerve hanya akan di impelentasikan pada bola putih

1.4. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk :
a. Membuat video game biliar yang senyata mungkin dengan
menerapkan efek swerve dan squirt.
b. Mengetahui akurasi dari perhitungan efek swerve dan squirt jika di

implementasikan di dalam video game.



1.5. Metode Penelitian
Berikut ini adalah gambaran besar metodologi penelitian yang akan dipakai :

Mendesain game
- Start
biliar

v

Membuat fungsi

squirt dan swerve — ‘
i Memperbaiki fungsi
v: squirt dan swerve
Mengukur akurasi :

fungsi squirt dan

swerve

Akurasi Ya
dibawah
80%.
Membuat class-class untuk Membuat game engine yang

dibutuhkan untuk game biliar

objek-objek game biliar

[
»
N

y

Testing pada
game engine

Memperbaiki
game engine

Analisis hasil
End evaluasi game biliar

«—| Evaluasi game biliar

Gambar 1.1. gambar flowchart dari metodologi penelitian



1.6. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan ini terbagi menjadi 5 langkah penulisan :

1)

2)

3)

4)

5)

Penulisan BAB PENDAHULUAN, bab ini terdiri dari latar belakang,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode
penelitian, dan sistematika Penulisan.

Penulisan BAB TINJAUAN PUSTAKA, bab ini akan membahas
tentang tinjauan pustaka yang isinya tentang pembahasan penelitian
sebelum-sebelumnya dan landasan teori yang isinya membahas teori-
teori yang digunakan dalam penelitian.

Penulisan BAB PERANCANGAN SISTEM, bab ini akan membahas
tentang rancangan sistem yang akan digunakan

Penulisan BAB IMPLENTASI DAN ANALISIS SISTEM, bab ini
akan menjabarkan bagaimana implementasi dari sistem dilakukan
beserta analisis dari hasil implementasi system.

Penulisan BAB KESIMPULAN DAN SARAN, bab ini akan
menjabarkan kesimpulan apa saja yang di dapat dalam penelitian ini
dan saran untuk peneliti yang akan membahas tema yang mirip atau

Samal.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Setelah melakukan penelitian pembuatan permainan biliar dengan

menerapkan efek squirt dan swerve, penulis dapat menyimpulkan bahwa:

1. Analisis pada fungsi squirt memiliki hasil yang cukup
menarik karena dalam input OR sampai dengan 0.7R memiliki
output yang konsisten, sedangkan jika input diatas 0.7R
outputnya sudah mulai tidak konsisten dan pada akhirnya
menurun hingga output menjadi 0. Selain dari outputnya yang
tidak konsisten setelah input melebihi 0.7R, akurasi dari
fungsi squirt ini mendapat 100%. Yang menyebabkan tidak
adanya deviasi pada output karena perhitungan dilakukan
sekali dan dalam bentuk diskrit sehingga mengurangi drastis
kemungkinan error.

2. Analisis pada fungsi swerve memiliki hasil yang bervariasi
dari akurasi sekitar 88% - 95%, penyebab terbesar dari
berkurangnya akurasi yaitu kecepatan dikarenakan rumus asli
yang menghitung langsung jarak dengan rumus fisika yang
kontinu dengan implementasi yang menghitung jarak setiap

beberapa milidetik sekali yang sifatnya diskrit
5.2. Saran

Permainan biliar seperti ini masih bisa dikembangkan lagi lebih jauh

agar permainan lebih realistis. Berikut beberapa saran dari penulis :

1. Efek swerve masih bisa dikembangkan untuk mendapatkan

akurasi yang lebih tinggi dengan mencari cara untuk

46



memperkecil perbedaan antara rumus yang sifatnya diskirt
dengan rumus yang sifatnya kontinu

. Permainan biliar bisa menerapkan efek dimana bola bisa
melaju dengan bergulir atau ketika pukulannya pas bola bisa
melaju tanpa bergulir.

. Efek lainnya yang bisa diterapkan adalah menambah efek dari
tumbukan tidak hanya bertumbukan biasa saja tapi
memperhitungkan rotasi antar bola dan lain-lainnya yang
menyebabkan hasil tumbukan berubah arah. Efek ini bisa
menyebabkan kemungkinan tembakan bola putih pada

permainan biliar lebih bervariasi lagi.
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