BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pertumbuhan dunia teknologi digital, khususnya komputer, berkembang
sangal pesat dalam dumdekade terkhir. Gudgetgadeer inovatif, interaktif, dan

telah me a akna baru pada dunia
nng sehagai mesin-ketiky anesin selancar,
 hiburan anak mude sajo, tetapi ben
nal serho bisa. Fungs mengetik sudah bukar

ah menjadi asisten

mbang menjadi hal yang lebih pribadi seiring mewnba
pemuda melek teknologi pun sekarang sudah merambah ke sccala |
Video game, atau biasa disingkat game,

oL pilin atau intepfice yang umurnya bertemakan futuristk. juga
pada segi realitas dan interaktivitas yang lebih mendekati dunia nyata. Mulai dan

i seperti kayu, besi, dan
I (panah, peluru). Semua
efek ini dimungkinkan melalui simulasi fisika. Efek-efek fisika tersebut
menjadikan dunia dalam game lebih hidup dan interaktif. Pemain menjadi bisa
mengaplikasikan aturan-aturan fisika dunia nyata padas game yang dimainkan,
seperti cara menaruh barang agar tidak jatuh, jenis material kayu akan mudah
ditembus peluru, dan lain sebagainya.



el

(rame Menara Tetris memanfaatkan simulasi fistka ini untuk membuat

salah satu variasi game Tetris. Pada game ini ditambahkan gaya gravitasi, efik
koefisien restitusi, dan gava gesek. sehingga membuat Menam Tetris menjadi
game yang unik dan berbeds. Awran dolom Tetris mengharuskan pemain

Menara Tetris vang menerapkan simulasi fisika menggunakan Java.



1.3 Batasan Masalah

Untuk memfokuskan pembshasan pada penulisan skripsi ini, maka
diperlukan pembatasan masalah. Hal ini bertujuan pembahasan yang lebih terarah




1.4 Tujuan dan Manfaat Penulisan Skrips|
I. Tujuan Penulisan Skripsi
Tujuan yang ingin dicapai dari penulisan skripsi ini adalah
sebagail berikut :
a. Untuk membuat geme¥ang mengaplikasikan simulasi fisika

cangan program serta
teori-teori yang mendukung penelitian. Metode studi literatur dan
kepustakaan untuk mendapatkan data.

2. Menganalisa masalah dari data vang sudah diperoleh.



3, Perancangan aplikasi game yang digunakan sebagai acuan dalam
implementasi.

4. Mengimplementasikan hasil analiss dan  perancangan  dengan
membangun aplikasi game.
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BAB 11l ANALISIS DAN PERANC

Bab ini membahas gambaran umum, rincian, perancangan arsitektur, sertn
desain visual yang diimplementasikan pada game Menara Tetns.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini membahas implementasi rancangan, layout, desain, fitur, serta
class, dan method utama program dan menjabarkan hasil uji coba game
Menara Tetris.
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