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MANUAL PENGGUNAAN 

“Program Komputer Permainan (Game) Bola Pantul Dengan 

Menggunakan Borland Delphi 7.0” 

 

DAFTAR FILE  

File yang dibutuhkan dalam program aplikasi ini adalah 

• Bola.bmp 

• Meja.bmp 

• Papan.bmp 

• Pantul.cfg 

• Pantul.dof 

• Pantul.dpr 

• Pantul.exe 

• Pantul.res 

• U_Pantul.dcu 

• U_Pantul.ddp 

• U_Pantul.dfm 

• U_Pantul.pas 

 

Obyek-obyek gambar dalam game ini adalah sebagai berikut: 

• Bola.bmp 

 

Gambar 2. Tampilan bola 

 

• Papan.bmp 

 

Gambar 2. Tampilan Papan 



MANUAL PENGGUNAAN  Program Komputer Permainan (Game) Bola Pantul 
  Dengan Menggunakan Borland Delphi 7.0 

2 
 

• Meja.bmp 

 

Gambar 3. Tampilan Meja 

 

 

CARA PENGGUNAAN 

1. Bentuk form dalam program komputer permainan ini adalah seperti pada gambar 4. 

 

Gambar 4. Tampilan formulir permainan 
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2. Pada program Pantul.exe dijalankan, maka akan muncul tampilan seperti pada 

gambar 5. 

 

 

 

Gambar 5. Tampilan Awal 

 

Pada gambar 5 merupakan tampilan awal dari permainan / game bola pantul, pada 

tampilan tersebut terdapat background berupa “meja permainan”, “papan”yang bisa 

digerakan ke kanan dan ke kiri dan sebuah “bola”.  

Papan tersebut dapat digerakan dengan menggunakan tombol : 

• a = untuk menggerakan papan ke kiri 

• d= untuk menggerakan papan ke kanan 

 

3. Bola akan dipantulkan oleh papan, dan akan terpantulkan kembali ke atas seperti 

pada gambar 6. 

 
 

Gambar 6. Pemantulan bola 
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4. Pada saat bola tidak terkena papan, maka bola akan meluncur terus ke bawah dan 

akan menyebabkan permainan terhenti, seperti pada gambar 7. 

 

Gambar 7. Bola tidak terpantul dan permainan terhenti 

 


