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BAB I

PENDAHULUAN
1.1. Latar Balakang Masalah

Masa kanak-kanak adalah masa yang bebas bagi anak untuk melakukan apa yang di senangi. ada juga yang bermain permainan tradisional seperti dam daman, dakon,pasaran,cublak-cublak suweng, gobak sodor, ular naga dan lain-lain. merekapun asyik dan sangat menikmatinya, bukan hal yang tidak mungkin proses mekanisme pada permainan tradisional itu menjadi pengaruh dan menstimulasi perkembangan kecerdasan dan jiwa sosial anak.

Permainan tradisional sudah hampir terpinggirkan dan tergantikan dengan permainan modern. Hal ini terjadi terutama di kota-kota besar. Sebaiknya ada upaya dari orang tua/dewasa yang pernah mengalami fase bermain permainan tradisional untuk memperkenalkan dan melestarikan kembali permainan tradisional, sebab permainan-permainan tersebut sangat besar pengaruhnya terhadap perkembangan jiwa, fisik, dan mental anak. Salah satunya adalah permainan Dam Daman.

Dam Daman merupakan permainan tradisonal rakyat Jawa, permainan tradisional ini melatih anak untuk berhitung dan menentukan langkah-langkah yang harus dilewatinya, permainan ini membutuhkan strategi agar buah dam kita tidak habis dimakan oleh buah dam musuh dan sebaliknya.

Untuk mengenalkan kembali permainan tradisional kepada anak-anak kususnya permaianan Dam Daman perlu mengemas permainan tradisional tersebut dengan teknologi saat ini.

Saat ini teknologi komputer telah berkembang sagat pesat salah satunya adalah bidang Ilmu Kecerdasan Buatan (AI), AI telah membuat membuat komputer menjadi cerdas sepert manusia, salah satunya aplikasi AI adalah bidang Permaianan (Game).
Permaianan (Game) yang dikembangkan berdasarkan AI memiliki kelebihan dibandingkan pengembangan secara konvrensional yaitu memiliki kemampuan berfikir meskipun terbatas tetapi dapat ditingkatkan.

Oleh sebab itu pada penelitian ini akan dikembangkan aplikasi permainan Dam Daman agar permainan tradisional ini dapat dikemas lebih modern dan disenangi anak-anak.
1.2. Rumusan Masalah

Dari latar belakang diatas yang menjadi permasalahan adalah bagaimana mengembangkan permainan Dam Daman berbasis artificial intelligent (AI) pada komputer.
1.3. Ruang Lingkup

Ruang lingkup dari permasalahan meliputi :

· kedua pemain sama-sama memiliki akses pada informasi yang lengkap tentang keadaan permainan, sehingga tidak ada informasi yang tertutup bagi lawan mainnya.

· Tidak melibatkan faktor probabilitas, misalnya dengan menggunakan dadu.

· Komputer diasumsikan pintar sehingga tidak terjadi salah langkah.
· Setiap pemain bertujuan menghabiskan biji dam lawan.
· Pemain bergantian melangkah.
· Biji dam hanya bisa melangkah satu langkah, ke kiri, ke kanan, ke depan, atau diagonal kiri dan kanan. Biji dam lawan yang bisa dilangkahi harus dilangkahi dan diambil. Jika tidak dan lawan mengetahui maka terkena penalti 3 biji dam diambil lawan.
· Pemenang adalah pemain yang bisa menghabiskan biji dam lawan lebih dulu.
1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aplikasi permainan Dam Daman pada komputer agar permainan ini terlihat lebih modern dan sebagai upaya untuk melestarikan warisan budaya Indonesia dengan mengenalkan permainan Dam Daman pada anak-anak.
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