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MOTTO

I am not what I think 1 am. | am not what you think I am. I am what | think that
you think I am. (Anonymous)

A person who never made a mistake, never tried anything new. (Albert Einstein)
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INTISARI

Video game saat ini telah berkembang menjadi semakin nyata. Mulai dari
cara bergerak karakter, material objek, riak air, sampai pengaruh gaya gravitasi.
Semua efek ini diperoleh dari simulasi fisika. Pengalaman kita dalam bermain
video game pun menjadi lebih menyenangkan.

Penerapan simulasi fisika inilah yang menjadi daya tarik utama dalam
video game Menara Tetris. Game yang merupakan variasi dari Tetris ini
memberikan pengalaman bermain yang baru dengan menambahkan simulasi
fisika. Bahasa yang digunakan untuk membangun Menara Tetris adalah Java
dengan engine game Slick serta library fisika JBox2D dan Fizzy.

Pemain Menara Tetris bertugas menumpuk dan menyusun balok-balok
tetris (tetrimino) yang berjumlah 40 buah setinggi mungkin. Ada dua strategi yang
bisa diterapkan. Pertama, menyusun setiap balok secara acak agar menara
mencapai ketinggian maksimal, namun dengan resiko menara mudah hancur.
Kedua, dengan membangun pondasi balok sehingga menara menjadi stabil,
namun tidak bisa mencapai ketinggian maksimal.

Kata Kunci: Aplikasi, Game, Tetris, Fisika
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ABSTRACT

Video games today have evolved into something more real. Ranging from
the movement of the character, the object material, ripple of the water until the
influence of gravity force. All of these effects are obtained from physics
simulation. Our experience in playing video games become even more enjoyable.

This application of simulated physics is the main attraction in the video
games Menara Tetris. The game itself is a variation of Tetris with a new
gameplay experience by adding physics simulation. The language used to build
Menara Tetris is Java with game engine Slick and physics library JBox2D and
Fizzy.

Tower Tetris player have to stack and arrange the blocks (tetrimino)
which amount to 40 pieces as high as possible. There are two strategies that can
be applied. First, stack every block randomly in order to reach a maximum height
of the tower, but with the risk of easily destroyed tower. Secondly, by building a
foundation so that the tower become stable, but could not reach the maximum
height.

Keywords: Application, Game, Tetris, Physics
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