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INTISARI 

 

Implementasi Box2D pada Game Puzzle “Bola Gila” 

 

Game merupakan salah satu industri besar di dunia saat ini. Perkembangan 

game kini begitu pesat. Saat ini mulai marak game berbasis web, di mana semua 

pemain bisa memainkannya dengan browser. Salah satu jenis permainan yang 

digemari adalah game physic, yaitu game yang menonjolkan simulasi hukum-

hukum fisika ke dalam game. 

Untuk membuat game berbasis web, dibutuhkan perangkat lunak berupa 

flash yang menggunakan bahasa pemrograman action script. Sedangkan untuk 

melakukan simulasi hukum-hukum fisika pada permainan yang akan dibuat, 

diperlukan physic engine Box2D. Dalam pembuatan game “Bola Gila” ini dibahas 

mengenai implementasi Box2D untuk melakukan simulasi hukum-hukum fisika 

yang berlaku sehingga permainan yang dibuat menjadi menarik beserta analisis 

penggunaannya. 

Pada pembuatan sistem ini, digunakan perhitungan dalam hukum-hukum 

fisika untuk menentukan nilai-nilai variabel suatu objek sehingga dihasilkan 

gerakan yang nyata. Nilai-nilai tersebut akan dikelola untuk menghitung nilai 

impuls dari suatu tumbukan. Ditemukan pula kesalahan dalam pemakaian Box2D 

dan solusi untuk mengurangi permasalahan tersebut. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi pada saat ini sudah berkembang sangat 

pesat. Semua orang kini dapat mengakses informasi dengan mudahnya. 

Perkembangan teknologi tersebut kemudian juga banyak dimanfsaatkan bagi 

perkembangan dunia animasi seperti game.  

Game merupakan salah satu wadah pembelajaran yang paling menarik bagi 

seseorang untuk mengenal dunia luar. Selain itu, tujuan dari game sendiri adalah 

untuk menghibur agar pemain sendiri tidak lekas bosan dalam mempelajari 

sesuatu. Pemain menjadi tertantang untuk mempelajari hal baru. Pembuatan 

game ini berdasarkan pada hukum-hukum fisika di kehidupan nyata seperti 

tumbukan dan gravitasi. 

Banyak orang mungkin tidak mengetahui apa yang terjadi saat tumbukan 

maupun saat gravitasi berlangsung. Dalam penelitian ini, akan dianalisis 

mengenai penerapan beberapa ilmu fisika yang meliputi tumbukan antar objek 

dan gerak lurus berubah beraturan yaitu gravitasi pada game “Bola Gila”. 
 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat dibuat 

perumusan masalah, sebagai berikut : 

1. Bagaimanakah implementasi hukum fisika pada game ”Bola Gila”? 

2. Bagaimanakah pembuatan game design menggunakan ActionScript 3.0 dan 

physic engine Box2D dalam Flash? 
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1.3. Batasan Masalah 

Batasan – batasan masalah yang akan dibahas dalam pembuatan game ini adalah 

sebagai berikut: 

1. ActionScript yang dipakai adalah ActionScript 3.0. 

2. Box2D yang dipakai menggunakan versi 2.1a. 

3. Game dibuat tanpa AI (Artificial Intelligence). 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan sistem ini adalah: 

1. Mengimplementasi teknik desain game dalam pembuatan game komputer 

sederhana. 

2. Membuat game menggunakan ActionScript 3.0 dan physic engine Box2D. 

3. Mengamati kelebihan dan kekurangan program yang dibuat. 

 

1.5. Metode/ Pendekatan 

Metode yang dipergunakan dalam  penelitian ini adalah: 

a. Studi Pustaka 

1. Mempelajari dasar teori tumbukan antar objek dan prinsip gravitasi. 

2. Mempelajari teori pemrograman untuk game animasi. 

3. Mempelajari teori penerapan gerak pada animasi dua dimensi. 

4. Mempelajari teori game design. 

 

b. Pembuatan Rancangan Game 

1. Input 

Game menerima input dari pemain melalui mouse. 

2. Output 

Game akan menampilkan animasi tumbukan dan gravitasi sesuai level 

dan input. 
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c. Pembuatan Game 

Game akan dibuat dengan menggunakan Flash dan bahasa pemrograman 

Action Script 3.0 dan Box2D. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

 

Penulisan laporan Tugas Akhir ini dibagi menjadi 5 bab. Bab 1 adalah 

Pendahuluan, berisi Latar Belakang Masalah, Perumusan Masalah, Batasan 

Masalah, Tujuan Penulisan, Metodologi Penelitian, dan Sistematika Penulisan. 

Bab 2 adalah Tinjauan Pustaka, terdiri dari dua sub bab yaitu Tinjauan 

Pustaka dan Landasan Teori. Adapun teori yang akan dibahas dalam bab ini antara 

lain gravitasi, hukum tumbukan, game design, pengenalan flash dan Action Script. 

Bab 3 adalah Analisis dan Perancangan Sistem. Dalam perancangan sistem 

ini akan terdiri dari rancangan antar muka sistem, flowchart, dan kebutuhan sistem. 

Bab 4 adalah Implementasi dan Analisis Sistem merupakan implementasi 

perancangan yang sudah dijabarkan pada Bab 3 beserta penjelasan dan analisisnya. 

Bab ini berisi mengenai Implementasi Input, Implementasi Output, Implementasi 

Proses, serta Kendala dan Solusi Implementasi.  

 Bab 5 adalah Kesimpulan dan Saran. Kesimpulan berisi jawaban dari 

pertanyaan yang dinyatakan dalam rumusan masalah dan saran berisi ide-ide yang 

dirasa perlu untuk memperbaiki sistem pada penelitian berikutnya. 
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BAB 5 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 
5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dihasilkan, dapat disimpulkan hal – 

hal sebagai berikut: 

a. Prinsip hukum-hukum fisika digunakan oleh penulis untuk 

menentukan besar kecilnya nilai variabel-variabel yang meliputi 

friction (gesekan), density (kepadatan), dan restitution (tingkat 

pantulan) pada masing-masing object agar menghasilkan gerakan 

yang realistis sehingga permainan menjadi lebih hidup. 

b. Dalam permainan ini, elemen-elemen dari Box2D yang 

diemplementasikan: 

• Physic Body : berfungsi untuk mengatur gravitasi seluruh 

object. 

• Body Definition : berfungsi untuk menentukan dinding bersifat 

statis, dan objek lain bersifat dinamis. 

• Physic Body : berfungsi menentukan variabel-variabel suatu 

objek yang meliputi friction (gesekan), density (kepadatan), dan 

restitution (tingkat pantulan). 

• Shape Definition : berfungsi memberi bentuk pada objek, 

bola/peluru berbentuk lingkaran, pelindung berbentuk 

persegi/persegi panjang, dan bentuk poligon tak beraturan pada 

target. 

Seluruh elemen ini diimplementasikan sehingga saat terjadi 

tumbukan, apabila jumlah impuls yang didapat melebihi toleransi 

impuls, benda akan hancur. 
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c. Agar gerakan-gerakan yang dihasilkan terlihat nyata, penulis 

menentukan nilai variabel object sebagai berikut: 

• dinding: memiliki nilai kepadatan 0,7, koefisien gesekan 0,8, 

dan tingkat pantulan 0,5 agar dinding tersebut bersifat 

memantulkan. 

• bola/peluru: memiliki nilai kepadatan 0,8, koefisien gesekan 

0,4, dan tingkat pantulan 0,2 agar bola/peluru tersebut bersifat 

memiliki daya hancur yang cukup tinggi. 

• target: memiliki nilai kepadatan 0,8, koefisien gesekan 0,4, dan 

tingkat pantulan 0,1 agar bola/peluru tersebut bersifat menyerap 

pantulan. 

• pelindung kayu: memiliki nilai kepadatan 0,5, koefisien 

gesekan 0,6, tingkat pantulan 0,3, dan toleransi impuls 10 agar 

bola/peluru tersebut bersifat mudah hancur. 

• pelindung batu: memiliki nilai kepadatan 0,9, koefisien gesekan 

1, tingkat pantulan 0,1, dan toleransi impuls 16 agar bola/peluru 

tersebur bersifat menghancurkan, kelembaman tinggi, 

menyerap pantulan, dan sulit dihancurkan. 

Selain itu, penulis juga menggunakan poligon yang sudut-sudutnya 

menyesuaikan bentuk movie clip agar dihasilkan gerakan yang 

benar-benar nyata.  

 

5.2 Saran 

 Saran – saran yang dapat diberikan untuk pengembangan sistem ini 

lebih lanjut adalah sebagai berikut: 

a. Kesalahan yang ada mungkin sudah diperbaiki pada versi yang 

lebih baru sehingga apabila versi yang lebih baru sudah keluar, bisa 

dilakukan update dengan cara mengganti folder Box2D dengan 

yang baru. 
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