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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Didalam era teknologi yang sangat pesat sekarang ini, teknologi menjadi suatu hal yang sangat penting dalam berbagai bidang. Pada saat ini terdapat berbagai macam teknologi aplikasi yang dirancang untuk menggantikan fungsi benda yang dioperasikan secara manual. Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi tersebut adalah dengan adanya perangkat lunak yang muncul dengan berbagai  program aplikasi, sehingga menawarkan kemudahan bagi manusia dalam menyelesaikan berbagai bidang pekerjaan.
Jenis perangkat lunak pun beragam, diantaranya adalah perangkat lunak untuk permainan (game). Pada proses ini memerlukan suatu bidang yang dikenal dengan Artificial Intellegence (Kecerdasan Buatan). Kecerdasan Buatan merupakan salah satu cabang ilmu komputer yang berhubungan dengan studi dan kreasi sistem komputer yang menunjukkan kecerdasan, sistem yang dapat berpikir sendiri dan dapat membuat keputusan dari suatu masalah yang seharusnya membutuhkan kecerdasan manusia. Lebih sederhananya Kecerdasan Buatan merupakan salah satu cabang ilmu komputer yang membuat mesin atau komputer dapat melakukan pekerjaan seperti dan sebaik yang dilakukan manusia.

Penggunaan kecerdasan buatan tersebut dikarenakan kemampuannya yang dapat diterapkan dalam berbagai bidang, seperti bidang permainan, bidang pembuktian teori, sistem pakar, bidang masalah pengolahan bahasa alami, modeling human performance, mesin belajar dan  sebagainya.

Dalam menyelesaikan masalah bidang permainan ini penulis menitik beratkan pada pengimplementasian salah satu metode pencarian dalam ilmu kecerdasan buatan untuk menyelesaikan masalah tersebut, yaitu metode Breadth First Search. Metode tersebut akan diimplementasikan dalam sebuah permainan yang disebut Flipit.
Perkembangan teori permainan sangat dipengaruhi oleh adanya teori graph yang mendasari bidang permainan. Teori graph muncul pada tahun 1736 dari makalah Euler. Makalah ini berhasil menyelesaikan permasalahan jembatan Konigsberg, permasalahan ini diselesaikan dengan bantuan teori graph tersebut. Selanjutnya dalam kurun waktu 100 tahun berikutnya tidak ada kegiatan lain untuk teori ini.

Hal penting dimunculkan oleh W.R. Hamilton (1805-1865). Pada tahun 1859 dia menemukan suatu teka-teki dan dijual seharga 25 guinea (mata uang Inggris) kepada pabrik mainan dikota Dublin. Mainan ini terbuat dari kayu berbentuk dodecahedron teratur (polyhedron dengan 12 muka dan 20 sudut), dengan masing-masing muka merupakan pentagon teratur dan tiga sisi saling membentuk sudut, sudut-sudutnya diberi tanda dengan nama-nama 20 kota besar dunia. Tujuan (goal) permainan ini adalah menemukan rute sepanjang  dodecahedron, melewati kedua puluh kota tersebut masing-masing sekali.Dengan menggunakan teori graph tersebut dia berhasil mencari penyelesaian masalah permainan tersebut. 
Permainan Flipit adalah sebuah permainan bidang datar dengan luas bidang bermain N x N. Pada bidang datar tersebut terdapat lingkaran yang jumlahnya sesuai dengan luas bidang permainan yaitu N x N buah lingkaran. Lingkaran-lingkaran tersebut mempunyai dua warna yang berbeda, yaitu warna hitam dan putih. Tujuan akhir permainan Flipit ini adalah merubah semua tanda identitas warna lingkaran menjadi putih.
1.2 Batasan Masalah
Permainan Flipit ini mempunyai permasalahan permainan yang beragam dan akan berubah setiap memulai dengan permainan yang baru sehingga untuk mencapai hasil yang diinginkan dengan menggunakan metode Breadth First Search, akan diberikan batasan sebagai berikut:

1. Sistem akan memberikan visualisasi langkah-langkah dan solusi dari permasalahan permainan.

2. Pemain dapat membuat permasalahan sendiri sesuai dengan kehendak pemain tersebut. 

3. Bidang bermain Flipit bersifat fleksibel. Ukuran minimal yang dapat dibuat adalah 2 x 2 kolom dan ukuran maksimal  7 x 7 kolom. 

4. Jumlah tingkat kesulitan bermain adalah 3 ( pemula, menengah dan mahir ).

1.3 Rumusan Masalah
Permainan Flipit adalah sebuah permainan bidang datar yang di dalamnya terdapat lingkaran yang jumlahnya sesuai dengan luas bidang permainan tersebut. Lingkaran tersebut mempunyai dua warna yang berbeda, yaitu warna hitam dan putih. Lingkaran tersebut disusun secara acak di dalam bidang permainan tersebut.
Masalah yang dihadapi dalam permainan tersebut adalah merubah semua tanda lingkaran yang terdapat pada bidang permainan menjadi warna putih. Tanda lingkaran tersebut dapat dirubah dengan cara mengklik salah satu lingkaran yang diinginkan. Setiap lingkaran yang diklik akan berubah warnanya dengan warna kebalikan dari warna sebelumnya. Misalnya warna awal adalah hitam, setelah diklik akan berubah warnanya menjadi putih. Perubahan warna juga akan terjadi pada lingkaran yang ada di sebelah kiri / kanan dan di sebelah atas / bawah. 
Berdasarkan kondisi tersebut diharapkan dengan adanya program ini dapat membantu untuk mempercepat pencarian penyelesaian masalah yang ada pada permainan Flipit tersebut. 
1.4 Tujuan Penulisan
Tugas akhir ini berjudul “Implementasi Metode Breadth First Search Untuk Menemukan Solusi Pada Permainan Flipit” mempunyai tujuan penulisan yaitu :

1. Mengimplementasikan metode Breadth First Search untuk mencari    penyelesaian masalah yang mungkin terjadi dalam permainan Flipit tersebut sesuai dengan batasan masalah yang ada.

2. Hanya akan menampilkan hasil solusi yang pertama kali ditemukan dari hasil pencarian dengan menggunakan metode Breadth First Search. 
3. Untuk memenuhi syarat guna memperoleh gelar sarjana Teknik Informatika. 
1.5 Spesifikasi Program 

Tugas akhir ini akan menghasilkan program aplikasi yang mempunyai spesifikasi sebagai berikut :
1. Program dibuat dengan bahasa pemrograman Borland Delphi 5.0 dengan sistem operasi berbasis Windows 9.x. atau lebih.

2. Program dibuat dengan mode grafis.

3. User dapat membuat persoalan permainan sendiri sesuai dengan keinginan user itu sendiri.
4. Piranti masukan yang dipergunakan adalah keyboard dan mouse.

5. Kebutuhan perangkat keras yang dibutuhkan berbasis processor Pentium 133 atau lebih.

1.6 Metodologi Penelitian
Metodologi penelitian yang dipakai dalam penulisan Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Studi pustaka
Studi pustaka dilakukan untuk mencari dan mempelajari buku referensi tentang kecerdasan buatan  khususnya metode Breadth First Search
2. Pembuatan program dan laporan.

Langkah-langkah yang digunakan adalah:

a. Mempelajari metode Breadth First Search.
b. Mempelajari dan menerapkan masalah yang ada ke dalam bahasa pemrograman.

c. Perancangan dan pembuatan program.

d. Menguji dan melakukan perbaikan program.

e. Pembuatan laporan dari implementasi program sebagai tugas akhir.
1.7. Sistematika Penulisan
Penyusunan tugas akhir ini melalui sistematika dan spesifikasi yang terdiri dari 5 bab yaitu:

BAB I    PENDAHULUAN 


Dalam bab ini akan dibahas hal-hal mendasar pembuatan program dan laporan meliputi latar belakang masalah, batasan masalah, tujuan penulisan dan sistematika penulisan.
BAB II   LANDASAN TEORI 


Dalam bab ini akan dibahas uraian dasar teori dari kecerdasan buatan, Breadth First Search dan algoritmanya serta permainan Flipit.

BAB III  PERANCANGAN SISTEM 
 

Dalam bab ini akan diuraikan rancangan aplikasi metode Breadth First Search, algoritma dan konsep berpikir serta perancangan antar muka grafis Input / Output.
BAB IV IMPLEMENTASI PROGRAM 


Dalam bab ini akan dijabarkan hasil implementasi sistem, cara pengoperasian dan analisis metode Breadth First Search yang terjadi.
BAB V   KESIMPULAN dan SARAN

 

Bab ini diperoleh dari hasil implementasi program Flipit serta kemungkinan pengembangan program.
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