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The Tetris Batu Bara game application is a game application that can be 
run on laptop devices that have Window XP, Window 7, Window 8 and 
Window 10 operating systems. This application has a new Tetris game 
gameplay. Therefore, this game aims to entertain and introduce the 
diversity of games in Indonesia. The research method used in 

developing this game application is a waterfall model. The analysis was 
carried out using a questionnaire, similar game analysis and literature 
study. 
 

Abstrak 

Aplikasi game Tetris Batu Bara merupakan aplikasi game yang dapat 
dijalankan pada perangkat leptop yang memiliki sistem operasi 
Window XP, Window 7, Window 8 dan Window 10. Aplikasi ini 

memiliki gameplay permainan tetris yang baru. Oleh karena itu, game 
ini memiliki tujuan untuk menghibur serta mengenalkan 
keanekaragaman game yang ada di Indonesia. Metode penelitian yang 
digunakan dalam mengembangkan aplikasi game ini adalah model 
waterfall. Analisis dilakukan dengan menggunakan kuesioner, analisis 
game sejenis dan studi literatur. 

 

 
 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan game khususnya di Indonesia pada saat ini semakin berkembang pesat, hal ini ditandai 

dengan para developer Indonesia yang saling bersaing untuk menciptakan sebuah game yang memiliki 

keunikannya sendiri serta mampu menarik si pemain untuk mencoba memainkannya [1]. Game-game yang 

beredar saat ini tidak hanya sekedar untuk mengisi waktu luang akan tetapi melalui game pun banyak hal 

yang dapat dipelajari yang akan menunjang kreativitas dan kecerdasan si pemain. Game (permainan) adalah 

sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, 

biasanya dalam konteks tidak serius dengan tujuan refresing. Tetris adalah permainan yang ber-genre puzzle/ 

teka-teki. Kata tetris berasal dari bahasa yunani : tetra yang merupakan suatu bangun dengan 4 bagian [2]. 

Pada permainan tetris, akan turun secara perlahan berbagai macam balok. Balok tersebut dapat dirubah 
bentuknya dengan cara diputar atau berpindah posisi dengan cara digeser ke kiri/ kanan. Pemain diharuskan 

menyusun balok tersebut kedalam 1 baris penuh untuk mendapatkan nilai [3]. Apabila pada satu baris masih 

terdapat celah, maka baris tersebut belum hilang. Melainkan akan tertumpuk terus hingga memenuhi layar 

permainan dan game akan berakhir apabila layar permainan telah penuh dengan balok yang tidak pernuh 

perbaris. Game tetris ini dibatasi sampai dengan 3 level [4]. 

 

2. PEMBAHASAN  

Hasil dari pembahasan permasalahan adalah terciptanya sebuah program aplikasi game tetris. Dimana 

aplikasi ini dapat membantu anak-anak dalam meningkatkan kecerdasan otak dengan menyusun balok-balok 

pada game tetris. 

Analisa dan perancangan merupakan suatu pekerjaan yang sangat menentukan sekali untuk mengetahui lebih 

lanjut mengenai sistem yang sedang berjalan. Adapun langkah-langkah analisa dan perancangan yang dibuat 

oleh peneliti adalah sebagai berikut :  
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2.1 Rancangan 

Pada langkah ini dilakukan rancangan dengan cara sebagai berikut: 

1. Menggunakan Visual Studio 2008 yang telah terintegrasi dengan windows dalam membuat 

prototype gameplay. 

2. Merancang layar aplikasi, sistem dan object icon gameplay dengan photoshop Extended 7.0 

3. Mendesain Unified Modeling Languange (UML) dengan Enterprise Architect dan Shapes Rounded 

Rectangle Microsoft Word 2010.  

2.2. Metode Pengembangan Aplikasi  

Metode yang digunakan di dalam pengembangan aplikasi game Tetris Batu Bara adalah model waterfall. 

Berdasarkan Hassan Gomma [5]. Tahapan-tahapan proses pada model waterfall, antara lain: 

1. Requirements Analysis and Specification 

Pada tahap ini kebutuhan user diidentifikasi dan dianalisis. Kebutuhan dari sistem untuk dikembangkan 

ditentukan dalam spesifikasi kebutuhan software. 

2. Architectural Design 

Selama tahap ini, sistem terstruktur ke dalam komponen penyusunannya dan antar muka antara komponen-

komponen didefinisikan. 

3. Detailed Design 

Selama tahap detailed design ini rincian algoritmik setiap komponen sistem ditetapkan. 

4. Coding  

Selama tahap ini, masing-masing komponen diterjemahkan ke dalam bahasa pemrograman yang dipilih 

untuk membuat proyek  tersebut. 

5. Unit Testing 

Pada tahap ini, setiap komponen diuji sebelum hal ini dikombinasikan dengan komponen lainnya. 

Pendekatan unit testing menggunakan kriteria test-coverage. 

6. Integration Testing 

Pada tahap ini, penguji integrasi melibatkan kombinasi komponen-komponen yang diuji kedalam kelompok 

komponen yang semakin kompleks dan kemudian menguji pengelompokan tersebut hingga sistem software 

secara keseluruhan telah bersama-sama dan antar muka yang diuji.  

7. System Testing 

System testing adalah proses pengujian sistem dari perpaduan hardware dan software untuk memverifikasi 
bahwa sistem memenuhi kebutuhan yang ditentukan. Seluruh sistem atau subsistem besar diuji untuk 

menentukan kesesuaian dengan kebutuhan spesifikasi. 

8. Acceptance Testing 

Acceptance testing adalah pengujian yang dilakukan oleh pengguna terhadap sistem. 

Dalam metode pengembangan sistem, peneliti menggunakan metode waterfall. Penulis memilih metode 

waterfall karena langkah-langkah pembuatan sistem yang terstruktur. Untuk lebih lengkapnya rancangan 

metode pengembangan aplikasi penelitian sebagai berikut : 
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Gambar 2.2. Model Waterfall 

 

2.3. Use Case Diagram 

Berikut adalah use case diagram aplikasi game tetris batu bara, sebagai berikut : 

 

Gambar 2.3. Use Case Diagram 
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2.4. Rancangan Program Class Tshape  

Yang memiliki rincian array sebagai berikut : 
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Gambar 2.3. Rancangan Program Class Tshape 

2.4. Class Tgrid 

Class Tgrid berfungsi menyediakan mekanisme grid pada permainan tetris, dimana pada memori komputer 

array dua dimensi dengan gambaran sebagai berikut : 

 

Gambar 2.4. Class Tgrid 

Class Tgrid merupakan array yang mewakili grid dilayar, jika suatu sel terisi gambar, maka nilai parr (x,y) 

akan berisi nilai 1 dan carr (x,y) akan berisi nilai warna gambar. 

2.5. TestShape 

TestShape berfungsi nilai dari shape ke posisi x,y dalam grid dengan syarat parr (x,y) masih 0. Misalnya 

putshape yang ke 4, keposisi 6,21 pada grid yang akan mengisi nilai ke parr. 

 

Gambar 2.5. TestShape 

TestShape berfungsi untuk uji coba apakah shape dapat ditentukan pada posisi x,y dalam grid dengan syarat 

(x,y) masih 0. 
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2.6. CheckGrid 

CheckGrid berfungsi untuk memeriksa apakah ada baris dalam array parr yang berisi nilai dari kolom 3 

sampai dengan (s/d) 12. 

 

Gambar 2.6. CheckGrid 

Misalnya array parr pada baris 22 berisi 1 mulai baris 3 s/d 12, maka setelah checkgrid dijalankan akan 

menghapus baris 22 dan mengeser baris diatasnya ke bawah dan mengembalikan nilai berapa baris yang 

berhasil diselesaikan. 

 

Gambar 2.7. CheckGrid 

 

4. KESIMPULAN 

Program aplikasi yang digunakan dalam hal game tetris sudah di tetapkan offline. Meningkatkan kreativitas 

berpikir dengan menghubungkan tiap-tiap masalah pada balok-balok tetris. Mahasiswa dapat 
mengembangkan ilmu pemrograman grafika komputer. 
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