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INTISARI

Implementasi Sliding Dan Rolling Pada Game Billiard Berbasis Web

Billiards adalah sebuah permainan dengan tongkat berujung kulit dan
kumpulan bola yang ditata diatas meja berlapis kulit dengan tepi yang terangkat.
Penelitian ini bertujuan untuk mensimulasikan efek Sliding dan Rolling pada bola

pada permainan Billiards berbasis web.

Permainan ini dibuat dengan konsep core gameplay loop dimana player
membidik, kemudian mengeksekusi tembakan, kemudian sistem mensimulasikan
hasil tembakan. Program yang telah dibuat-memuat beberapa fitur seperti tampilan
menu, titik-titik pembantu membidik; . indikator kekuatan, fungsi untuk
mensimulasikan efek Sliding dan/Rolling yang diteliti, efek pantulan terhadap
dinding meja, tumbukan antara bola dengan teori momentum, dan penyimpanan

skor tertinggi‘pemain.

Pembuatan-aplikasi permainan Billiards berbasis web yang menerapkan
efek Sliding dan Rolling telah mencapai tujuannya untuk membangun permainan
Billiards berbasis web. Aplikasi memiliki fitur tambahan seperti titik-titik
pembantu membidik dan penyimpanan skor tertinggi. Implementasi fungsi Sliding
dan Rolling berjalan dengan baik, akan tetapi karena implementasi hanya dibatasi
pada bola putih, efek Sliding dan Rolling tidak bisa berjalan dengan efek pantulan

dan tumbukan yang ada pada aplikasi ini.

Kata Kunci: Billiards, Sliding, Rolling, web-based, HTML, Javascript,
Canvas, Collision, Momentum.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Billiard adalah sebuah permainan yang menggunakan tongkat meruncing
dengan ujung kulit, dan beberapa bola di atas meja berlapis kulit dengan tepi yang
terangkat. ("Billiards" The Columbia Encyclopedia, 6th ed.)

Pada permainan Billiard, terdapat sebuah titik tumbuk yang disebut
dengan “Sweet Spot”. Apabila titik “Sweet Spot”. ditumbuk, bola akan
menggelinding sempurna atau disebut dengan “Rolling”, dan tidak mengalami
“Sliding”, dimana bola tidak terselip. di atas meja karena bola mulai
menggelinding sempurna pada.saat bola mulai meluncur. Mengetahui adanya titik
ini dan dapat memilih titik tumbuk-antara tongkat dan bola memberikan pemain
lebih banyak pilihan untuk memanipulasi pergerakan bola.

Pada /tahun ' 2014, ~Suminto melakukan penelitian untuk membuat
permainan bola.Billiard dengan memberi efek squirt agar permainan terasa lebih
nyata (Suminto, 2014). Dari sini, peneliti ingin mengimpelentasikan efek lain
pada permainan bola Billiards. Kemudian, pada tahun 2018, Natanael melakukan
penelitian lebih lanjut mengenai efek Squirt dan Swerve (Natanael, 2018).
Penelitian yang telah dilakukan oleh Suminto dan Natanael mengimplementasikan
efek fisika pada bola Billiards yang berada di atas meja dengan
mengimplementasikan tumbukan antara tongkat dan bola yang dapat digeser pada
sumbu horizontal sehingga mengakibatkan bola berputar pada sumbu tersebut.
Oleh sebab itu, penulis ingin melengkapi penelitian-penelitian tersebut dengan
mengimplementasikan efek pada titik pukulan di sumbu vertikal bola, yang akan

mengakibatkan bola .



1.2. Perumusan Masalah
Dengan latar belakang di atas, dapat disimpulkan bahwa projek ini akan
menghasilkan video game Billiard yang menerapkan fungsi sliding dan rolling,

dan mengevaluasi hasil perhitungan dari efek yang telah diterapkan.

1.3. Batasan Masalah
Dalam penelitian ini, akan dibatasi pada:
a. Permainan dibatasi dalam 2 dimensi.
b. Efek sliding dan rolling hanya akan diimplementasikan pada bola
putih.
c. Opsi pukulan pada bola putih-hanya tebatas pada sumbu vertikal di

tengah bola

1.4. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk:
a. Membuat permainan Billiards berbasis  web dengan
mengimplementasikan efek Sliding dan Rolling
b. Mengetahui akurasi perhitungan fungsi yang telah dibuat jika

diimplementasikan pada permainan berbasis web.

1.5. Sistematika Penulisan
Laporan ini dibagi menjadi 5 bab, yaitu: Pendahuluan, Tinjauan Pustaka
dan Dasar Teori, Metodologi Penelitian, Hasil dan Pembahasan, dan Kesimpulan

dan Saran.



Pendahuluan berisi tentang gambaran dari implementasi yang dilakukan.
Bab ini dibagi menjadi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Batasan Masalah,
Tujuan Penelitian, Metodologi Penelitian, dan Sistematika Penulisan. Kemudian
pada bab Dasar Teori dijabarkan teori-teori yang dipakai dalam implementasi
yang dilakukan. Lalu bab Metodologi Penelitian berisi tentang metode dan alur
yang ditempuh dalam melakukan implementasi. Setelah menyusun 3 bab ini,
penulis dapat melaksanakan implementasi yang hasilnya dapat dilihat pada 2 bab

selanjutnya.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Pembuatan aplikasi permainan Billiards berbasis web yang menerapkan
efek Sliding dan Rolling telah mencapai tujuannya untuk membangun permainan
Billiards berbasis web, dan menguji akurasi fungsi yang telah dibuat yang hampir
mencapai akurasi 100%.

Pada saat pembangunan aplikasi permainan Billiards, penulis dapat
memasukkan beberapa fitur tambahan seperti titik-titik pembantu membidik dan
penyimpanan skor tertinggi. Implementasi tumbukan_antar bola dengan teori
momentum pada aplikasi terlihat cukup realistis. Akan tetapi implementasi
pantulan antara bola dengan batas meja billiard masih kurang memuaskan.
Implementasi fungsi Sliding dan Relling berjalan dengan baik, akan tetapi karena
implementasi hanya dibatasi pada bola putih, efek Sliding dan Rolling tidak bisa

berjalan dengan efekpantulan dan tumbukan yang ada pada aplikasi ini.

5.2. Saran

Penelitian~ berikutnya dapat meneliti bagaimana cara untuk
menyambungkan efek Sliding dan Rolling dengan efek pantulan dan tumbukan
antar bola atau antara bola dan batasan meja. Penelitian berikutnya juga dapat
menggabungkan efek Squirt dan Swerve dengan efek Sliding dan Rolling sehingga
bola yang ditumbuk dapat mengalami efek dari tumbukan yang bergeser pada
sumbu horizontal dan vertikal. Penelitian sebelumnya mengimplementasikan efek
tumbukan hanya pada bola putih, penelitian berikutnya dapat meneliti tentang

pertukaran kecepatan sudut ketika 2 bola bertumbukan.
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