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ABSTRAK 

 

Pada pengembangan aplikasi permainan, fisika biasanya digunakan serta 

diaplikasikan untuk membuat game terasa lebih nyata. Penanganan dan 

penyelesaian masalah fisika yang mungkin terjadi di dalam game, engine fisika 

biasanya digunakan dan diaplikasikan kedalam kode program. Ada banyak variasi 

dari engine fisika yang ada, dan masing-masing mungkin memiliki fungsi dalam 

penanganan lingkup fisika yang berbeda-beda. Isi pada karya ilmiah ini, engine 

fisika yang akan dibahas dalam bentuk kode program adalah fisika untuk 

menangani dan memperhitungkan tumbukan. Karena engine fisika ini harus dapat 

menangani perubahan velocity dari object saat tumbukan dalam arah serta 

perubahan, sehingga persamaan yang digunakan adalah persamaan momentum dan 

juga energi kinetik dan juga sedikit matematika. Engine fisika ini akan dibatasi 

dengan hanya menghitung 2 axis dalam tumbukan dan hanya menangani 

tumbukan dalam bentuk bola. Untuk melakukan pengujian pada engine fisika 

yang dirancang, engine fisika  akan digunakan dalam program simulasi tumbukan 

bola sederhana. 

 

Kata kunci: tumbukan 2 axis, momentum, engine fisika 
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ABSTRACT 

 

In many cases of game developments, physics are usually used to create sense of realism. 

To handle and solve the physics problems that may occur in game, Physics Engine often 

implemented to game code. There are many types of physics engines and each of them 

may handle different area of physics, some of which is to deal with collision. In this paper, 

the physics engine that will be discussed in form of computer code is to solve and 

calculate physics in collision. This physics engine has to handle the changes of velocity of 

object after collision in both of the direction and magnitude, so the equation that will be 

used is momentum and kinetic energy and a little math. This physics engine will limited to 

only handling 2 axis collisions and sphere only object. As a mean of testing, a simple  

simulation program will be created. 
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