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INTISARI

GAME BILLIARD DENGAN IMPLEMENTASI SQUIRT
WEB BASED
Squirt adalah keadaan dimana bola melenceng dari arah pukulan stick billiard.
Dengan menggunakan rumus squirt dapat diimplementasikan pada aplikasi
permainan billiard. Implementasi squirt pada aplikasi permainan billiard sekaligus
dapat memberikan fitur tambahan pada aplikasi permainan billiard.

Implementasi squirt pada aplikasi permainan billidgd dapat dilakukan dengan

menggeser posisi stick billiard searah sumbu x keti 1. Saat pukulan terjadi

Kata kunci : s epatan, pukulan, momentum
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Billiard adalah game yang tergolong popular untuk dimainkan. Billiard juga
merupakan salah satu cabang olahraga dengan kategori konsentrasi. Dibutuhkan
konsentrasi untuk bermain billiard karena, sedikit saja sudut pukulan melenceng

maka arah bola tidak sesuai yang kita inginkan.

Squirt atau deflection pada billiard terjadi keti ulan pada bola putih

ingga game billiard menjadi lebih

juirt adalah wuser tidak perlu

lam bermain. Begitu juga sebalik nya.

maka kelebihan yang didapat adalah game

s memukul bola putih tersebut tepat di titik tengah bola.
tasi squirt ini membuat Game Billiard menjadi lebih nyata.
Selain itu dengan implementasi squirt juga menambahkan teknik bermain billiard

dengan memanfaatkan deflection bola putih.

1.2 Perumusan Masalah

Permasalahan yang diteliti adalah dapatkah sistem mengimplementasikan
squirt pada objek bola putih (cue ball).



1.3 Batasan Masalah

Batasan sistem pada penelitian ini adalah

e Permainan billiard berbasis 2 dimensi

e Animasi rotasi bola tidak ditampilkan

e Implementasi teori fisika pada permainan billiard adalah sebagai
berikut :

o Kecepatan

= Kecepatan yang digunak engubah posisi objek
bola billiard pada sistem
o Percepatan

= Percepatan

o Momentumfuntuk bo

sist

n (giot) bola putih (cue ball) terbatas hanya pada sekitar

dari titik pusat bola putih
anya diimplementasikan pada pukulan bola putih dengan

stick billiard

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah :
1. Membuat permainan billiard yang sesuai dengan permainan billiard
di kehidupan nyata dengan implementasi squirt pada sistem.
2. Mengetahui hasil implementasi squirt pada sistem dengan melihat

hasil arah objek bola billard



1.5 Metode atau Pendekatan Penelitian

Studi Pustaka dan Literartur
Mencari sumber-sumber yang mendukung penelitian yang berkaitan dengan
fisika billiard
Pengumpulan data
Pada tahap ini akan mencari data yang berkaitan pada billiard untuk
mendapatkan nilai yang nyata
Perancangan Sistem
Tahap ini akan melakukan perancangan anta an\game billiard
Pembangunan Sistem

Tahap ini akan membuat sistem an yang telah di buat di

perancangan sistem dan menera pada sistem

Pengujian Sistem

Sistem yang telah b dibangun¥akan di uji pada tahap ini untuk

mengetahui hasil dafsist akah sesuai dengan teori fisika atau tidak.

1.6 Sistematika Penu

BABRB NDAHULUAN, Bab ini berisi latar belakang masalah,
Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Metode atau

Pendekatan Penelitian, dan Sistematika Penulisan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA, Bab ini membahas tentang tinjauan
pustaka dan landasan teori yang digunakan. Tinjauan pustaka menguraikan
beberapa teori tentang squirt yang didapatkan dari berbagi sumber jurnal,
sedangkan landasan teori memuat penjelasan tentang konsep dan prinsip

utama yang diperlukan untuk memecahkan masalah penelitian.



BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM, Bab ini

membahas tentang analisis permasalahan dan gerakan bola pada sistem.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUIJIAN SISTEM, Bab ini
membahas tentang implementasi dan pengujian dari hasil analisis dan

perancangan yang telah disusun pada bab sebelumnya.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN, ini merupakan penutup

penyusunan laporan yang berisi kesimpulan dari implementasi dan uji coba

yang dilakukan. Selain itu berisi pula saran kan dapat menjadi

masukan untuk pengembangan aplikasi di akan datang.



BABV

KESIMPULAN

5.1Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada permainan
billiard dapat disimpulkan bahwa :
1. Pembuatan program permainan billiard dibutuhkan desain awal
yang kuat sehingga dalam pelaksanaan nya menjadi lebih mudah
dan tidak perlu banyak menambahkan gfasilitas ataupun ide di

tengah maupun akhir pengerjaan.

ambar. Hal ini dapat

billiard lebih efisien. Waktu

ebih baik lagi jika desain interface nya di buat

@a us lagi. Selain itu, permainan billiard ini cukup menarik

silitas squirt pada permainan billiard sulit digunakan.

4. Hasil pemukulan squirt mulai dari jarak 0 sampai 50 mengalami
pergeseran sudut yang signifikan pertambahannya dan mencapai
puncaknya pada jarak 50 dari titik pusat bola putih. Jarak 51
sampai dengan 60 mengalami pergeseran sudut yang mendekati 0
derajat.

5. Implementasi squirt pada permainan billiard dapat membantu,
namun sulit untuk dilakukan karena kemungkinan berhasilnya

cukup kecil.
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5.2 Saran

Permainan billiard yang telah dibuat masih dapat dikembangkan kembali
agar menjadi lebih baik. Penulis memberikan saran sebagai berikut :

1. Pembuatan permainan billiard sebaiknya didesain lebih matang
sehingga tidak perlu mengalami perubahan ide maupun fungsi
ditengah pembuatan permaianan billiard.

2. Permainan billiard ini masih dapat dikembangkan kembali.
Pengembangan yang dapat dilakukan:

a. Fitur-fitur pendukung seperti plkulan bola putih pada

sumbu y

b. Pantulan antar bola dapat menggun ngsi squirt
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