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INTISARI 

 

MENGIMPLEMENTASIKAN QUADTREE UNTUK 

MENGOPTIMALKAN COLLISION DETECTION 

 

Collision detection merupakan persolan yang sangat berpengaruh dalam 

hal kecepatan dalam beberapa game khususnya game-game yang memiliki jumlah 

objek yang banyak dan saling bertumbukan. Karena hal inilah penulis memiliki 

inisiatif untuk melakukan penelitian dengan menerapkan metode Quadtree dalam 

menyelesaikan persoalan Collision Detection sehingga masalah kecepatan dapat 

teratasi. Untuk membuktikan bahwa metode Quadtree dapat menyelesaikan 

persoalan Collision Detection maka penulis membandingkan dengan metode yang 

sering digunakan yaitu Brute force.  

Penelitian dilakukan dengan membuat simulasi Collision Detection dengan 

jumlah objek yang bervariasi sebanyak 30 sampel. Dalam penelitian tersebut 

dapat diketahui Jumlah Pengecekan, FPS (Frame Per Second) dan ms 

(millisecond) dari kedua metode tersebut.  

Dengan membandingkan jumlah pengecekan, nilai FPS dan nilai ms 

diperoleh bahwa Quadtree memiliki tingkat kecepatan yang lebih cepat dalam 

Collision Detection dibandingakan dengan Brute force. 

Kata Kunci  :  quadtree, brute force, collision detection,  frame per second, 

millisecond. 
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INTISARI 

 

MENGIMPLEMENTASIKAN QUADTREE UNTUK 

MENGOPTIMALKAN COLLISION DETECTION 

 

Collision detection merupakan persolan yang sangat berpengaruh dalam 

hal kecepatan dalam beberapa game khususnya game-game yang memiliki jumlah 

objek yang banyak dan saling bertumbukan. Karena hal inilah penulis memiliki 

inisiatif untuk melakukan penelitian dengan menerapkan metode Quadtree dalam 

menyelesaikan persoalan Collision Detection sehingga masalah kecepatan dapat 

teratasi. Untuk membuktikan bahwa metode Quadtree dapat menyelesaikan 

persoalan Collision Detection maka penulis membandingkan dengan metode yang 

sering digunakan yaitu Brute force.  

Penelitian dilakukan dengan membuat simulasi Collision Detection dengan 

jumlah objek yang bervariasi sebanyak 30 sampel. Dalam penelitian tersebut 

dapat diketahui Jumlah Pengecekan, FPS (Frame Per Second) dan ms 

(millisecond) dari kedua metode tersebut.  

Dengan membandingkan jumlah pengecekan, nilai FPS dan nilai ms 

diperoleh bahwa Quadtree memiliki tingkat kecepatan yang lebih cepat dalam 

Collision Detection dibandingakan dengan Brute force. 

Kata Kunci  :  quadtree, brute force, collision detection,  frame per second, 

millisecond. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

 

Game saat ini mengalami perkembangan yang sangat pesat, tidak terkecuali 

di Indonesia. Salah satu kriteria game yang baik adalah dalam hal kecepatan. 

Collision detection merupakan persoalan yang sering dihadapi para pembuat game 

dalam hal kecepatan khususnya pada game-game yang memiliki objek-objek yang 

saling bertabrakan dan jumlahnya banyak. Contoh game tersebut seperti Fighter 

Aircraft Warfare, iFighter 2: The Pacific 1942, Super Psycho Cyde dan masih 

banyak lagi. 

 

 

 

Collision detection digunakan untuk mengecek apakah ada dua atau lebih 

objek yang bertabrakan. Pengecekan akan bertabah besar dan naik secara 

berkelanjutan seiring jumlah objek yang di cek juga ditambah dan  tentunya 

menyebabkan game menjadi lambat. 

Metode yang digunakan penulis untuk mengatasi persoalan ini adalah 

dengan menggunakan metode QuadTree. QuadTree ini digunakan untuk 
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melakukan mengelompokan terhadap setiap objek-objek yang ada pada suatu 

game. 

Pada tugas akhir ini, penulis akan membahas bagaimana menggunakan 

QuadTree untuk menyederhanakan persoalan Collision Detection. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, masalah yang akan dibahas 

dalam penelitian ini adalah  

Apakah metode QuadTree dapat mengefisiensikan persoalan Collision Detection 

dalam hal kecepatan ? 

 

1.3. Batasan Masalah 

 

Dalam penelitian permasalahan masih terbuka luas dan dapat melebar, maka 

untuk menjaga fokus analisa metode, ada beberapa batasan masalah yang 

digunakan, diantaranya: 

a. Metode yang akan dipakai adalah QuadTree untuk menyederhanakan 

persoalan Collision  Detection. 

b. Penelitian hanya dibatasi pada ruang dua dimensi. 

c. Penelitian tidak berfokus pada Collision Detection, tetapi berfokus pada 

pengelompokan objek menggunakan QuadTree. 

d. Collision Detection yang digunakan adalah AABB (Axis-Aligned 

Bounding Box). 

e. Untuk membuktikan pengoptimalan QuadTree, maka penulis akan 

membandingkan metode QuadTree dengan metode Brute force. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan penelitian ini adalah membuat simulasi yang menerapkan metode 

QuadTree dalam Collision Detection. 

 

1.5. Metode Penelitian 

 

Metode Penelitian yang akan digunakan adalah : 

a. Studi Literatur 

 Pada tahap ini akan dilakukan dengan membaca dan mempelajari buku-

buku referensi atau sumber-sumber yang berkaitan dengan judul ini, baik 

berasal dari buku maupun dari internet. 

b. Analisis dan Merancang Desain Sistem 

 Pada tahap ini akan dilakukan analisis sistem, algoritma Quadtree  dan 

algoritma Collision Detection (Oriented Bounding Box). Selain itu juga 

menggambar flowchart, perancangan sistem, dan perancangan antarmuka 

(interface). 

c. Implementasi Sistem 

 Pada tahap ini akan dilakukan pemrograman (source code) dan 

menerapkannya kedalam bahasa pemrograman JavaScript. 

d. Pengujian Sistem 

 Pada tahap ini akan dilakukan pengujian terhadap system apakah telah 

memenuhi kriteria atau tidak. 

e. Dokumentasi Sistem 

 Pada tahap ini akan dilakukan penulisan laporan mengenai sistem 

tersebut yang bertujuan untuk menunjukkan hasil penelitian ini. 
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1.6. Sistematika Penulisan 

 

Sistematika penulisan laporan Tugas Akhir ini dikelompokkan menjadi 5 

bab, yaitu : 

Bab I, Pendahuluan. Bab ini berisi gambaran umum mengenai penelitian 

yang akan dilakukan yang mencakup antara lain latar belakang, perumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika 

penulisan penelitian. 

Bab II, Landasan teori. Bab ini berisi mengenai tinjauan pustaka dan 

landasan tori yang digunakan dalam penelitian ini. Tinjauan pustaka menguraikan 

berbagai teori yang didapat dari berbagai sumber terkait dengan penelitian ini. 

Bab III, Perancangan Sistem. Bab ini berisi mengenai rancangan sistem 

yang akan dibangun dalam penelitian ini. Rancangan sistem yang akan dibuat 

berupa spesifikasi dari sistem, rancangan diagram sistem, rancangan antarmuka 

sistem berupa input dan output. 

Bab IV, Implementasi Sistem. Bab ini berisi tentang implementasi sistem 

yang telah dirancang sebagaimana sudah dirancang ada bab III. 

Bab V, Kesimpulan dan Saran. Bab ini berisi tentang kesimpulan hasil 

penelitian yang telah dilakukan dan saran yang mungkin dapat dilakukan untuk 

pengembangan penelitian selanjutnya. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1  Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil dari analisa yang telah dilakukan terhadap 

program mengacu pada hasil pengamatan yang telah dilakukan pada proses 

simulasi yaitu sebagai berikut: 

1. Perbedaan Quadtree dan Brute Force baru akan terlihat pada jumlah 

objek yang banyak sekitar 60 element. 

2. Banyak pengecekan yang dilakukan dengan jumlah objek yang 

bervariasi yaitu 10, 20, 30 sampai 300, diperoleh bahwa jumlah 

pengecekan menggunakan metode Quadtree memiliki hasil yang 

sangat kecil dibandingkan banyak pengecekan dengan menggunakan  

metode Brute Force, hal ini disebabkan metode Quadtree merupakan 

metode yang membagi pengecekan sedangkan metode Brute Force 

merupakan metode yang melakukan pengecekan pada semua objek.    

3.  Dengan menggunakan metode Quadtree, jumlah frame yang digambar 

perdetik (FPS) dapat diperbesar serta waktu yang digunakan untuk 

menggambar satu frame juga dapat dipercepat (ms), sehingga 

pengecekan Collision dengan jumlah objek yang sangat banyak tidak 

mengakibatkan program berjalan dengan lambat. 

4. Jumlah pengecekan yang dihasilkan dari penerapan QuadTree pada 

Collision Detection berbeda dengan teori QuadTree yang mengatakan 

O(n log n). 

 

 5.2  Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disarankan 

beberapa hal sebagai berikut : 

1. Perlu dicoba bentuk objek yang bervariasi dalam proses Collision 

Detection  
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2. Menerapkan metode Quadtree dalam game yang menggunakan 

Collision Detection sebagai proses utama, terutama dalam game yang 

memiliki objek yang sangat banyak. 
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