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INTISARI

PENGGUNAAN PER PIXEL COLLISION DAN FARSEER PHYSICS PADA
GAME PUZZLE DALAM LINGKUNGAN XNA FRAMEWORK

Usaha di bidang hiburan (Entertainment) tidak pernah berhenti seiring
dengan berjalannya waktu. Berbagai jenis permainan untuk menghibur telah
diciptakan, salah satunya adalah game. Game jenis puzzle mempunyai ciri khas

tersendiri yaitu memberi tantangan berpikir untuk memecahkan masalah yang

diberikan. Pada penelitian ini, akan diciptakan _game@berjenis puzzle yang
memanfaatkan ilmu fisika dalam permainannya.

Tahap pengembangan sistem dimulai rancangan, implementasi,
kemudian dilakukan pengujian kualitas implementasi meliputi
pemanfaatan Physics Engine yaitu s dan pemanfaatan Per Pixel

Collision sebagai sistem pencqcokan. ripsi ini, digunakan XNA Game

kemudian pengalaman d

kualitas Gamep el, Control / Input, dan User Interface. Hasil

pengujian tefs beri kesimpulan tentang kualitas dari sistem yang dihasilkan

eptt'm
dari sudut pa dﬂl arakat tentang game puzzle yang menerapkan hukum fisika.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Penggunaan teknologi informasi sudah dimanfaatkan untuk mempermudah
pekerjaan masyarakat. Hampir semua jenis pekerjaan sudah menggunakan teknologi.
Peranan teknologi juga mulai digunakan untuk media hiburan. Game merupakan
salah satu media hiburan yang cukup digemari masyarakat untuk menghilangkan rasa
bosan dan telah memanfaatkan sebuah teknologi.

Menurut Lina (2009) game itu memberikan excitement. Jika game-nya baru,
ada rasa ingin menuntaskan level-levelnya. Game juga bisa mengurangi kebosanan.

Berbagai macam jenis game sudah diciptakan. Salah satdmya adalah puzzle game.

Puzzle game adalah jenis game yang menuntut pemai

menyelesaikan permainan. Jenis game ini pada umu

tersebut diharapKam pendapat dari masyarakat tentang puzzle game yang menerapkan

ilmu fisika dapat diketahui untuk pengembangan desain puzzle game selanjutnya.



1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian dalam latar belakang masalah di atas, penulis
merumuskan masalah sebagai berikut:
a. Bagaimana menerapkan physics engine Farseer Physics dalam pembuatan
game berjenis puzzle di dalam lingkungan XNA Game Studio v3.1?
b. Bagaimana mendeteksi kecocokan satu atau beberapa objek secara penuh
terhadap objek target?
c. Bagaimana mengetahui kualitas game yang dihasilkan dari desain game

berjenis puzzle ini?

1.3. Batasan Masalah

Batasan masalah dikelompokan sebagai berikut :

a. Tidak mendukung Al(Artificial Intellegence) dan hanydsingle-player game.

b. Objek terdiri dari persegi, lingkaran, dangkreasi\dari bentuk poligon

sederhana.
c. Pengujian kecocokan dianggap berhasi ruh pixel dari satu atau

f.  Physics Engine yang di

1.4. Tujuan Penelitia

objek lain.

c. Mengetahui kualitas desain game yang dihasilkan.



1.5. Metode Atau Pendekatan

Penelitian dan pengembangan puzzle game akan dilakukan dengan cara :

a. Mempelajari teori konsep logika dan atura-aturan yang berlaku di lingkungan
game engine XNA Game Studio v3.1 dan physics engine Farseer Physics.

b. Mempelajari konsep tumbukan per pixel antar objek pada lingkungan XNA
Game Studio v3.1.

c. Mempelajari teori tentang game design.

d. Merancang gameplay dan skenario untuk diterapkan ke dalam desain level.
e. Membuat game jenis puzzle dengan judul Puzzle Physics.

f.  Merancang kuisioner tentang kualitas game.

g. Melakukan analisis kualitas game yang dihasilkan dari data kuisioner

h.  Menarik kesimpulan dari hasil analisis.

1.6. Sistematika Penulisan

Penulisan tugas akhir ini dibagi menjadi itu Bab 1 tentang

tentang Kesimpulan dan Saran.
a. Bab 1 terdiri atas latag bel
metode/pendekatan dan sistematika

ah berisi uraian deskriptif tentang latar

yang dilakukan. Tujuan penelitian menjelaskan secara rinci hal-
hal yang ingin dicapai dari usulan penulisan tugas akhir. Metode/pendekatan
disini merujuk pada suatu kumpulan prinsip atau teknik yang digunakan
untuk memecahkan suatu masalah secara ilmiah. Sistematika penulisan berisi

struktur dan keseluruhan penulisan tugas akhir secara sistematis.



Bab 2 yang berisi tinjauan pustaka serta landasan teori yang akan digunakan
sebagai dasar teori dalam tugas akhir ini. Adapun teori yang akan dibahas
dalam bab ini antara lain game design, game mechanic, puzzle game,
lingkungan XNA Game Studio v3.1, Farseer Physics, serta Collision
Detection.

Bab 3 yang berisi perancangan sistem. Dalam perancangan sistem ini akan
terdiri rancangan antar muka sistem flowchart, kebutuhan sistem dan
rancangan kuisioner.

Bab 4 yang berisi implementasi dan analisis sistem. Bab ini terdiri dari
capture tampilan sistem lengkap dengan penjelasan, analisis dari sistem yang
dibuat dan analisis data kuisioner.

Bab 5 yang berisi kesimpulan dan saran. Kesimpulan berisi jawaban dari
pertanyaan yang dinyatakan dalam perumusan masalah, dan saran berisi ide-

ide yang dirasa perlu untuk memperbaiki sistem pad@ penelitian berikutnya.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Penelitian yang telah dilakukan dalam tugas akhir ini mempunyai beberapa
kesimpulan antara lain, objek yang dibuat menggunakan physics engine Farseer
Physics sudah cukup baik dalam mendeteksi tumbukan antara satu objek dengan
objek lainnya karena mempunyai satu kelas sendiri yaitu geom. Akan tetapi dalam
pendeteksian tersebut terkadang membuat objek yang seharusnya sudah posisi diam
menjadi bergeser beberapa pixel yang jika dalam jangka waktu tertentu akan terlihat
selisih pergeseran yang cukup besar. Kemudian pada engine Farseer Physics masih

terdapat gangguan gerakan yang sebenarnya tidak perlufseperti objek melayang

berputar-putar di sekitar mouse saat dilakukan penari

dirancang meng an sifat fisika seperti keseimbangan ini dirasa tepat dalam

mendesain géa Physics. Reward yang diberikan membuat pemain semakin

semangat dan rtantang untuk mendapatkan nilai lebih tinggi. Masyarakat

cenderung masif'@@pat menerima puzzle game yang menerapkan ilmu fisika.



5.2. Saran

Dari pengembangan game Puzzle Physics dan analisis kuisioner, penulis

mempunyai beberapa saran untuk pengembangan game jenis ini, antara lain :

a. Dalam mendesain level, usahakan merancang sebuah level yang tidak
terlalu besar perbedaan tingkat kesulitan antara level satu dengan level
selanjutnya agar pemain termotivasi untuk tetap bermain.

b. Membuat objek-objek baru yang dapat mendukung konsep puzzle yang
lebih menantang yang memadukan unsur logika dan sifat fisika.

c. Unsur desain interface adalah salah satu bagian terpenting dalam game.
Desain interface akan menjadi pandangan pertama sebuah game menarik

atau tidak.
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