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INTISARI

IMPLEMENTASI ALGORITMA MINKOWSKI UNTUK DETEKSI
TUMBUKAN PADA GAME BALAP MOBIL

Dalam animasi dan permainan saat ini masih ada kekurangan dalam
mendeteksi tumbukan. Masih banyak permainan yang lebih menonjolkan sisi
tampilan grafis tetapi tidak mengutamakan sisi nyata dari animasi dan presisi
tumbukan, sehingga dengan algoritma Minkowski diharapkan memiliki presisi

lebih baik dalam mendeteksi tumbukan.

Metode-metode ini dapat mendeteksi tumbukan an lebih akurat. Pada

algoritma Minkowski mengambil setiap titik terl jek, jadi boundary
yang menjadikan metode ini dapat men@etek setiap bentuk poligon
konveks yang diujikan, sehingga adikan deteksi tumbukan lebih

akurat. Metode ini tidak membat

poligon konveks,
diterapkan da

Kata kunci: animasi, deteksi tumbukan, minkowski
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Dunia animasi saat ini sedang berkembang dengan cepat, salah satunya
yang diterapkan dalam animasi permainan. Beragam jenis permainan saat ini
sudah dilengkapi dengan tampilan grafis yang sangat baik. Setiap objek dalam
sebuah permainan tentu akan mengalami sebuah tumbukan dengan objek lain.
Objek mobil diambil karena mobil memiliki gerak yang cepat dan memiliki
kemungkinan untuk terjadi tumbukan yang lebih besar.

Dalam permainan yang sudah ada tentu masihfada kekurangan dalam

mendeteksi tumbukan. Masih banyak permainan menonjolkan sisi
grafis tetapi tidak mengutamakan sisi nyata presisi tumbukan,
sehingga dengan algoritma Minkowski iliki presisi lebih baik

dalam mendeteksi tumbukan.

Dalam dunia permainan, masih se di ketika objek yang digerakkan

dalam permainan belum m ain tetapi sudah dianggap terjadi
tabrakan. Hal tersebut a m

permainan tersebutkurang bai

1.2.  Per

Ru
mengimplementasikan algoritma Minkowski dalam mendeteksi tumbukan antar
objek?

pasalah  dalam  kasus ini  adalah  bagaimana

1.3. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam kasus ini adalah:
a. Permainan dengan jenis 2 pemain dengan menggunakan 1 keyboard.
b. Tampilan 2D.
c. Rute dalam 1 tampilan layar, tidak berubah.



1.4.  Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian dilakukan untuk membuktikan bahwa algoritma
Minkowski dapat meningkatkan akurasi dan presisi tumbukan antar objek pada

permainan balap mobil.

1.5. Metode Penelitian
a. Metode Pengumpulan Data
Penulis melakukan studi pustaka yang dilakukan dengan cara mempelajari

teori dan literatur yang mendukung algoritma Minkowski dan algoritma GJK.

b. Metode Pembuatan Program

Penulis membuat objek mobil yang sesu i deteksi tumbukan
dengan algoritma Minkowski dapat diimpl sikan pada permainan balap
mobil.

1.6.  Sistematika Penulisan
Skripsi ini disusun laporan dengan sistematika atau
spesifikasi terdiri dari 5 ba

yang berisi latar belakang masalah, perumusan

ipotesis, tujuan penelitian, metodologi, dan

dengan memberikan landasan teori yang akurat dari berbagai sumber dan konsep-
konsep yang dibutuhkan dalam penyembunyian teks kedalam citra.

Bab 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM vyang berisi
perancangan sistem yang akan memberikan gambaran sistem yang akan dibuat
serta prosedur—prosedur yang digunakan dalam sistem.

Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM yang berisi
implementasi dari hasil perancangan sistem dan pengujian terhadap sistem yang
telah dibuat.



Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN yang berisi kesimpulan atas sistem
yang telah dibuat serta saran-saran dalam pengembangan dari Skripsi ini agar

dapat dikembangkan kembali.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1  Kesimpulan
Setelah dilakukan penelitian menggunakan algoritma minkowski yang
diterapkan pada permainan balap mobil, maka dapat diambil kesimpulan bahwa:
1. Algoritma minkwoski dapat digunakan dalam berbagai bentuk
permainan balap mobil dengan tampilan 2D.
2. Dengan semakin banyak jumlah titik poligon yang diuji, perfoma tidak
berubah dan mendapat hasil maksimal (60 fps).

5.2 Saran

Dalam penelitian ini lebih diuta

animasi, untuk
selanjutnya dapat dibuat kecerdasan bug rmainan top down tidak

elainkan permainan melawan

39
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