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MOTTO 

 

Butuh kesabaran dalam belajar, butuh kesabaran dalam bersikap baik,  

butuh kesabaran dalam kujujuran,  

dan butuh kesabaran dalam setiap kebaikan agar kita mendapat kemenangan. 

 

Hidup itu maju kedepan! Bukan mundur ke belakang! Lupakan yg telah berlalu! 

Jadikan ia patokan untuk lebih baik dimasa depan. 

 

Betapa sulitnya manusia bersyukur atas nafas yang masih berhembus di badan. 

Namun betapa mudahnya manusia mengeluh hanya karena kakinya menginjak 

kotoran. 

 

Tuhan tidak menurunkan takdir begitu saja.  

Tuhan memberikan takdir sesuai dengan apa yang kita lakukan.  

Jika kita maju dan berusaha, Tuhan akan memberikan takdir kesuksesan.  

Jika kita lengah dan malas, maka Tuhan akan memberikan takdir kegagalan. 

 

Yang terbaik adalah : "Aku telah mencobanya",  

dan yang terburuk adalah : "Aku akan mencobanya". 
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INTISARI 

 

Teknologi komputer merupakan pendukung bahkan penggerak kemajuan teknologi 
informasi pada jaman sekarang ini. Teknologi chip dalam komputasi mampu bersaing dalam 
bidang permainan tidak hanya berbasis software namun juga berbasis hardware. FPGA 
merupakan sebuah IC digital yang sering digunakan untuk mengimplementasikan rangkaian 
digital. FPGA adalah IC digital yang sering digunakan untuk mengimplementasikan 
algoritma, yang dikonfigurasi menggunakan bahasa deskripsi. Bahasa deskripsi yang 
digunakan adalah kode VHDL (Very high speed integrated Hardware Description Language). 

Skripsi ini memaparkan implementasi field programmable gate array (FPGA) untuk 
membuat Game Ricochet. Prinsip yang digunakan dalam skripsi ini adalah membuat game 
ricochet mengunakan komponen pada tingkat register transfer logic (RTL). Komponen yang 
digunakan dalam rancangan adalah register geser (shift register), penjumlahan (adder) dan 
multiplekser. 

Hasil sintesis yang diperoleh dalam FPGA Spartan-3E untuk mengimplementasikan 
Game Ricochet mengkonsumsi komponen 1.622 slices, 382 Slice Flip-Flop, 3064 4-input 
LUT, 14 IO, 14 Bonded IOB dan 1 GCLK. Sedangkan waktu yang diperlukan untuk 

memproses data pada Game Ricochet berbasis FPGA sebesar 11.899ns. 

 

Kata Kunci : FPGA, Game Ricochet, IC Digital, RTL. 
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ABSTRACT 

 

The computer technology is a support even a driver of information technology 
advance today. Undeniable that computer science is very impacting to the technology 
development. The chip technology in computation is able to competing in game industry were 
not only based on software but also based hardware. FPGA is a digital IC that mostly used to 
implementing the digital circuit. FPGA is a digital IC that mostly used to implementing the 
algorithm that configured using description language. The language description that used is a 
VHDL code (Very High Speed Integrated Hardware Description language). 

This research is revealing the implementation of field programmable gate array 
(FPGA) for making Game Ricochet. The principle that used in this research is making a 
ricochet game using a component at register transfer logic (RTL) level. The component that 
used in the framework is shift register), adder and multiplexer. 

The synthesis result that gained from FPGA Spartan-3E for implementing Ricochet 
Game is consuming 1.622 sliced component, 382 Slice Flip-Flop, 3064 4-input LUT, 14 IO, 
14 Bonded IOB and 1 GCLK. While the time that needed to processing data in the Ricochet 
Game based on FPGA as much as 11.899ns. 

 

Keyword : FPGA, Game Ricochet, IC Digital, RTL. 
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