I. PENDAHULUAN

Latar Belakang

Program permainan (game) merupakan salah satu implementasi dari bidang
ilmu komputer. Perkembangan permainan pada masa kini sudah sangat
pesat dan telah menjadi mode tersendiri di dunia karena mayoritas pengguna
komputer menghabiskan sebagian besar waktu mereka di depan komputer
dalam program permainan. Dengan Perkembangan teknologi informasi saat
ini, memungkinkan program permainan/game tersebut tidak hanya bisa
dimainkan pada sebuah game console dan komputer saja, melainkan bisa
dimainkan pada sebuah telepon selular, yang pada dasarnya digunakan

untuk berkomunikasi.

Saat ini peminat aplikasi maupun game yang bersifat mobile sangat
meningkat, seiring dengan banyaknya aplikasi dan game yang diproduksi.
Game juga telah menjadi suatu kebutuhan bagi masyarakat sebagai sarana
untuk melepas kepenatan akibat kesibukan. Tetapi, kebanyakan dari game-
game tersebut hanya memberikan kesan hiburan saja tanpa ada unsur
pembelajaran didalamnya. Sehingga masyarakat lebih tertarik bermain game

dibandingkan mempelajari keanekaragaman kebudayaannya sendiri, yaitu
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Kebudayaan Indonesia. Seperti keanekaragaman pakaian adat, tarian adat,
dan rumah adat dari masing-masing Provinsi. Secara tidak sengaja
mengakibatkan berkurangnya rasa cinta terhadap tanah air tercinta, tanah air
Indonesia. Pepatah mengatakan tak kenal maka tak sayang, tak sayang maka

tak cinta.

Hal inilah yang melatarbelakangi dibuat pengembangan Edugame berbasis
mobile yang dapat memberikan informasi mengenai keanekaragaman
kebudayaan Indonesia. Game yang akan digunakan untuk pengembangan
tersebut adalah game Slide Puzzle, karena selain game ini banyak diminati,
game Slide Puzzle sangat sesuai dalam memberikan solusi pada masalah ini,
yaitu bagaimana dapat memberikan informasi berupa informasi (gambar)

tentang kebudayaan Indonesia dengan cara yang menyenangkan.

Slide puzzle merupakan permainan menyusun potongan gambar dengan
aturan sebuah potongan hanya dapat dipindahkan dengan menggesernya ke
ruang kosong (blank tile). Umumnya orang yang memainkan puzzle ini
butuh waktu lama dalam menyelesaikan permainannya. Hal ini disebabkan
karena pada slide puzzle tidak ada informasi tambahan yang dimiliki untuk
membantu melakukan pencarian solusi, sehingga saat proses penyusunan
potongan-potongan puzzle terjadi susunan puzzle semula. Untuk
menyelesaikan persoalan pada permainan ini dibutuhkan suatu algoritma
pencarian efektif yang dapat diterapkan. Untuk itu penulis menerapkan
fungsi heuristik dengan algoritma Iterative Deepening A* (IDA*) dalam

menyelesaikan permainan Slide Puzzle.



Rumusan Masalah

Berdasar pada latar belakang yang diuraikan sebelumnya, rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana cara membangun game mobile ber-genre board dalam hal ini
slide puzzle berbasis J2ME.

Bagaimana merancang media bantuan komputer yang ada dalam game
untuk membantu pemain dalam mengetahui bagaimana tahapan
menyelesaikan slide puzzle dengan bantuan komputer.

Bagaimana menyelesaikan permainan slide puzzle dengan menggunakan
Fungsi Heuristik dengan Algoritma Iterative Deepening A* (IDA¥).
Bagaimana dapat menyampaikan informasi kepada pemain mengenai
kebudayaan Indonesia di dalam permainan slide puzzle ini dengan cara

yang menyenangkan.

Batasan Masalah

Untuk lebih memfokuskan terhadap permasalahan, maka dalam hal ini

penulis perlu untuk menetapkan batasan-batasan terhadap permasalahan

yang diteliti, yaitu sebagai berikut:

1.

Data yang dimasukan ke dalam slide puzzle berupa gambar, dimana
gambar tersebut memberikan informasi mengenai kebudayaan Indonesia
yaitu pakaian adat, rumah adat, tarian adat dan senjata tradisional 27

Provinsi di Indonesia, yaitu Provinsi Nangroe Aceh Darussalam,
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Sumatera Utara, Sumatera Barat, Riau, Jambi, Bengkulu, Sumatera
Selatan, Lampung, Banten, DKI Jakarta, Jawa Barat, Jawa Tengah, DI
Jogjakarta, Jawa Timur, Bali, Nusa Tenggara Barat, Nusa Tenggara
Timur, Kalimantan Barat, Kalimantan Tengah, Kalimantan Selatan,
Kalimantan Timur, Sulawesi Utara, Sulawesi Tengah, Sulawesi
Tenggara, Sulawesi Selatan, Maluku dan Papua.
Game 1ini hanya dibuat untuk perangkat mobile, seperti Handphone.
Dimana Handphone tersebut memiliki keypad (bukan touch screen).
Game ini dibangun dengan bahasa pemrograman Java 2 Micro Edition
(J2ME).
. Algoritma yang digunakan dalam pencarian solusi slide puzzle adalah
fungsi heuristik dengan algoritma lterative Deepening A* (IDA¥*).
. Puzzle dalam game slide puzzle ini berukuran 3x3 yang berisi 8
potongan gambar, 4x4 yang berisi 15 potongan gambar, dan 5x5 yang
berisi 24 potongan gambar.
Game mobile ini hanya dibuat untuk single player.
Game tidak dapat dimainkan melawan komputer.

. Interface game dalam bentuk 2 dimensi.



Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Menciptakan suatu game edukasi slide puzzle yang bertema pengenalan
kebudayaan Indonesia yang dapat dimainkan pada perangkat mobile
seperti handphone.

2. Mengimplementasikan penerapan fungsi Heuristik dengan algoritma
Iterative Deepening A* (IDA*) sehingga dapat digunakan untuk

menyelesaikan permasalahan dalam permainan s/ide puzzle.

Manfaat

Manfaat yang akan diperoleh dalam penelitian ini adalah menambah ragam
permainan puzzle yang telah ada sehingga dapat digunakan sebagai salah
satu media alternatif untuk mengisi waktu senggang. Selain itu, permainan
slide puzzle juga termasuk salah satu jenis permainan edukasi sehingga
dapat digunakan untuk melatih kemampuan berfikir secara nalar dan logika
pemain. Selain itu juga, dapat membantu pembelajaran mengenal
kebudayaan Indonesia dengan cara yang menyenangkan sechingga
diharapkan dapat meningkatkan rasa cinta tanah air terhadap bangsa

Indonesia dan ikut serta dalam mengembangkan industri game tanah air.



