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INTISARI 

 

 

Penggunaan Metode collision detection pada permainan pinball 3D 

 

Pada Saat ini dunia permainan berkembang dengan pesat, terkhususnya 

pada penampilan suatu permainan. Saat ini permainan yang berkembang 

menggunakan suatu tampilan 3 Dimensi (3D). maka dari itu penulis ingin 

melakukan suatu riset tentang permainan 3D dengan menggunakan suatu 

metode tumbukan, yaitu dengan metode collision detection. 

Didalam paper ini mengimplementasikan metode collision detection 

pada sebuah permainan pinball. Collision detection mempunyai 3 Teknik 

pengerjaannya, yaitu Bounding box detection (pendeteksian dengan batasan 

berbentuk kotak), sphere detection(pendeteksian dengan batasan berbentuk 

bulat), dan dengan pendeteksian garis (vertikal atau horizontal, miring). 

Pada penggunaan bounding box pada permainan pinball, tumbukan bola 

yang terjadi tidak sempurna. Saat energi bola ditambahkan maka bola akan 

menembus batasan yang telah dibuat. Hal yang sama terjadi pada sphere 

detection, yaitu jika bola bertumbukan beberapa kali maka bola akan 

menembus batasan obyek dan merambat. Hal ini dikarenakan ketidak akuratan 

dalam pengambilan koordinat, dan penggunaan bilangan pecahan dalam 

pembuatan obyek. Oleh karena itu penulis menyarankan untuk memakai bahasa 

pemrograman yang mempunyai sistem koordinat dan mampu untuk menerima 

bilangan pecahan, sehingga dapat menghasilkan suatu permainan yang lebih 

baik. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 
 

 

1. Latar Belakang Masalah 

 

Perkembangan komputer didunia pada saat ini berkembang 

sangat pesat, terkususnya dalam bidang games (permainan), saat ini 

muncul berbagai tampilan yang menarik, sebagai contoh tampilan 

permainan dengan menggunakan dua dimensi (2D) atau tiga dimensi 

(3D). Pada saat ini permainan 3D sangat diminati oleh masyarakat.  

Permainan 3D merupakan permainan dengan menggunakan 

tampilan yang seolah-olah sama dengan kehidupan nyata. Oleh 

karena itu penulis ingin melakukan suatu riset dalam bentuk 

permainan komputer dengan menggunakan tampilan tiga dimensi 

dengan menggunakan suatu metode yang akurat dan cepat.  

Metode yang akan dipakai adalah metode collision detection. 

Metode ini merupakan metode untuk mendeteksi suatu tabrakan. 

Didalam collision detection mempunyai dua teknik cara 

pengerjaannya yaitu bounding box collision detection dan sphere 

collision detection.  

 

2. Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan 

sebelumnya oleh penulis maka masalah yang akan diangkat dalam       

tugas ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana dapat membuat suatu games dengan 

menggunakan  metode collision detection. 
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2. Bagaimana metode collusion detection dapat mendeteksi 

suatu tabrakan yang akurat didalam permainan games 

pinball yang akan dibuat. 

 

3. Batasan Masalah 

 

Batasan-batasan masalah yang akan di di defenisikan di 

dalam tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Permainan yang akan dibuat tidak mempunyai level 

(tingkat)  permainan.  

2. Tampilan games pinball dalam bentuk 3D. 

3. Permainan yang akan dibuat hanya dapat dijalankan pada 

komputer yang mendukung directX ( windows 2003, 

windows XP, windows 7). 

 

4. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan yang akan dipakai dalam penulisan tugas akhir 

adalah sebagai berikut: 

1. Memahami dan mengimplementasi metode collision 

detection dalam suatu permainan yang berdasarkan 

permodelan 3D, terkhususnya pada permainan pinball. 

2. Mengukur keakuratan dan kecepatan pada metode yang 

akan digunakan. 

3. Menemukan suatu sistem yang bekerja untuk dapat 

mendekteksi suatu tabrakan dalam suatu permainan. 
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5. Metodologi 

 
Berikut ini adalah tiga metodologi yang akan digunakan 

dalam melaksanakan penelitian aplikasi games pinball 3D:  

 

1. Studi Pustaka  

Studi Pustaka dilakukan dengan cara mempelajari 

teori-teori dan literatur-literatur yang mendukung 

penyelesaian penelitian.  

2.  Studi Lapangan  

Informasi yang diperoleh akan dianalisis terlebih 

dahulu sebelum diimplementasikan kedalam sistem. Hal 

ini dilakukan untuk mengetahui  kebutuhan-kebutuhan 

yang akan diperlukan untuk membangun sistem 

3.  Konsultasi Dengan Dosen Pembimbing  

Konsultasi akan dilakukan penulis dengan cara 

mengkonsultasikan segala masalah yang berhubungan 

dengan penelitian kepada dosen pembimbing secara 

berkala. 

 

6. Sistematika Penulisan 

 

Sistematika penulisan laporan didalam penulisan tugas akhir 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Bab 1, bagian pendahuluan, berisi mengenai latar belakang 

masalah, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, 

metodologi, dan sistematika pembahasan. 

2. Bab 2, tinjauan pustaka, memuat penjelasan tentang 

konsep dan prinsip utama yang diperlukan untuk 

memecahkan masalah. 
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3. Bab 3, perancangan sistem, yang berisi Analisis 

Kebutuhan, Perancangan Sistem, diagram alir struktur 

program serta perancangan antarmuka sistem. 

4. Bab 4, implementasi dan analisis sistem, membahas 

tentang implementasi perancangan sistem yang sudah 

dibuat pada Bab 3 beserta analisisnya. 

5. Bab 5, merupakan kesimpulan dan saran, berisi 

kesimpulan dari hasil penelitian yang dilakukan serta 

memberikan saran untuk riset yang sama ke depannya 

agar dapat memberikan hasil yang lebih baik lagi.  
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
5.1 Kesimpulan 

 

Pada penggunaan bounding box pada permainan ini, tumbukan 

yang terjadi tidak maksimal. Dikarenakan nilai yang terkandung dalam 

setiap obyek adalah nilai pecahan, disarankan untuk menggunakan nilai 

integer pada setiap obyek. 

Pada pencarian garis miring dilakukan dengan cara memutar 

sumbu koordinat sehingga menjadi garis lurus, tetapi cara tersebut 

hanya berlaku pada sebuah bitmap. Maka penulis menggunakan cara 

sphere collision detection untuk mendeteksi garis miring. 

Metode yang digunakan oleh penulis merupakan metode yang 

akurat untuk mendeteksi suatu tumbukan suatu obyek. Selain akurat, 

metode ini merupakan suatu metode yang cepat untuk mendeteksi suatu 

tumbukan pafa obyek. 

5.2 Saran 

Berikut ada beberapa saran yang dapat penulis berikan untuk 

pengembangan permainan pinball : 

a. Penulis menyarankan bagi peneliti lainnya yang akan membuat 

permainan pinball serupa agar dapat menggunakan metode lain 

selain penerapan suatu tumbukan yang mungkin akan menghasilkan 

tumbukan yang sempurna. 

b. Penulis menyarankan menggunakan suatu obyek yang bernilai 

interger, agar dapat mendapatkan tumbukan yang sempurna. 

c. Permainan pinball masih dapat dikembangkan, untuk itu penulis 

juga menyarankan bagi peneliti lainnya yang akan membuat 
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permainan serupa agar membuat tipe permainan yang berbeda 

dengan tipe yang digunakan dalam permainan ini. 
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