BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Permainan rale of the £gE Merup _,'-

buah objek spasial saling bertumbuk atau tidok, pada phaser setiop game physics
memiliki metode collision yang berbeds. Metode collision detection sangatlah

berpengaruh terhadap kelancaran dan sebuah game, pemilihan metode collision



detection yang tidak tepal dapal membuoat permainan menjadi lebih berat atau
membuat permainan menjadi tidak terlihat logis.

Dengan permasalahan tersebut pencliti ingin melakukan sebuah penelitian
mengenai perbandingan penggunaan game physics pada sebuah permainan rale of

in pada 3 bentuk bangun datar

vaitu : persegi, segitiga dan persegi lima.
4. Parameter yang digunakan unfuk membandingkan kedus game physics
tersebut adalah sebagai berkut :



A, Kemudahan Implementasi Game Physics.
B. Ketepatan Collision Detection.
C. Penggunaan RAM.

D. Rata-rata FPS.

Metode peneliian adalah cam yang digunakan oleh peneliti untuk
melakukan penelitian terhadap perbandingan kedua game physics, metode



penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah metode eksperimen, dengan karakter
utama dari permainan tafe of the ege sebagai objek utamanya.
1.7 Metode Pengujian
Metode pengujian vang akan diterapkan oleh peneliti pada penelitian ini

adalah Performance Testing .

penelitian sebelumnya
n dasar yong digunakan

BAB I : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini akan membahas tentang game physics serta metode collision

detection yang ada didalamnya.



BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan membohas tentang implementasi testing serta hasil
perbandingan antara Arcade Physics dan P2 Physics.
BABV : KESIMPULAN

Pada bab ini berisi tentang kesimipulan, soran — saran dari bab — bab
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