II. TINJAUAN PUSTAKA

Perangkat Mobile

Perangkat mobile memiliki banyak jenis dalam hal ukuran, desain dan

layout, tetapi mereka memiliki kesamaan karakteristik yang sangat berbeda

dari sistem desktop.

1.

Ukuran yang kecil
Perangkat mobile memiliki ukuran yang kecil. Konsumen menginginkan

perangkat yang terkecil untuk kenyamanan dan mobilitas mereka.

Memory yang terbatas

Perangkat mobile juga memiliki primary memory (RAM) dan secondary
memory (storage) yang terbatas. Keterbatasan ini adalah salah satu
faktor yang mempengaruhi penulisan program untuk berbagai jenis dari
perangkat ini. Dengan pembatasan jumlah dari memory, pertimbangan-
pertimbangan khusus harus diambil dalam penggunaan sumber daya

yang mahal ini.

Kemampuan proses yang terbatas
Sistem mobile tidaklah setangguh laptop maupun desktop. Ukuran,

teknologi dan biaya adalah beberapa faktor yang mempengaruhi status
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dari sumber daya ini. Seperti proceesor, RAM dan Storage, sehingga

dikemas dalam ukuran yang sangat compact.

4. Konsumsi daya yang rendah
Perangkat mobile menghabiskan sedikit daya dibandingkan dengan
mesin desktop. Perangkat ini harus menghemat daya agar bisa berjalan

dalam waktu yang lama tanpa harus di charge.

5. Kuat dan dapat diandalkan
Karena perangkat mobile selalu dibawa kemana saja, maka harus cukup

kuat untuk menghadapi benturan-benturan, gerakan, dan tetesan air.

(Widiartha, 2010)

B. Pengenalan Game

1. Pengertian Game

Video game atau yang sekarang ini lebih dikenal dengan sebutan game.
Dalam bahasa Indonesia “Game” berarti “permainan”. Permainan yang
dimaksud dalam game juga merujuk pada pengertian sebagai
“kelincahan intelektual” (intellectual playability). Sementara Kkata
“game” bisa diartikan sebagai arena keputusan dan aksi pemainnya. Ada
target-target yang ingin dicapai pemainnya. Kelincahan intelektual pada
tingkat tertentu, merupakan ukuran sejauh mana game itu menarik untuk

dimainkan secara maksimal. Video game atau Console game ini adalah
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sebuah bentuk dari multimedia interaktif yang digunakan untuk sarana
hiburan. Game ini dimainkan dengan menggunakan sebuah alat yang
bisa digenggam oleh tangan dan tersambung ke sebuah kotak alat atau
console. Alat yang digenggam tangan tadi dikenal dengan nama joystick.
Isinya adalah beberapa tombol-tombol sebagai kontrol arah maju,
mundur, kiri dan kanan, dimana fungsinya adalah untuk berinteraksi dan
mengendalikan gambar-gambar di layar pesawat televisi. Game ini juga
biasanya dimainkan dengan memasukan sebuah keping CD yang bisa
diganti-ganti atau cartridge yang harus dimasukkan ke dalam game

console. (Widiartha, 2010)

. Jenis Game

Saat ini ada empat jenis game yaitu game PC, game console (seperti PS,
XBOX, PSP, Nintendo DS), game HP (mobile game) dan game flash.
Dari banyaknya game yang ada, berdasarkan gameplay-nya (cara
memainkannya), game dapat diklasifikasikan menjadi beberapa jenis,

yaitu sebagai berikut:

a. Board Game
Board game atau dapat kita istilahkan sebagai “permainan papan”.
Pada jenis game ini, pemain diberikan sebuah tampilan yang berisi
tentang masalah untuk diselesaikan. Contoh dari game ini antara lain

Pipe dream, Puzzle, Catur, permainan kartu dan sebagainya.



b. Arcade

C.

Game bertipe arcade merupakan game yang menguci kecepatan
tangan dari pemainnya. Pada permainan bertipe arcade, semakin
tinggi level permainan, permainan akan berjalan semain cepat.
Contoh dari game bertipe arcade adalah zuma, feeding frenzy,

Pacman dan sebagainya.

Action

Berbeda dengan game bertipe arcade, game bertipe action
menjadikan pemain mengendalikan karakter utama dalam game
tersebut untuk melakukan beberapa kegiatan (action) seperti
melompat, menembak dan sebagainya. Contoh dari game bertipe

action antara lain super mario, mocil dan sebagainya.

Shooting

Game bertipe shooting sebagian besar menggunakan mouse sebagai
alat pengendalinya. Pada game ini pemain seolah-olah berperan
sebagai penembak (first person) atau pemain mengendalikan seorang
penembak (third person). Contoh game bertipe shooting antara lain

Duck hunt, Counter Strike, Onimusha dan sebagainya.

Fighting
Game bertipe fighting pada dasarnya sama dengan game bertipe
action, hanya saja game bertipe fighting pemain mengendalikan

sebuah karakter untuk berkelahi dengan karakter lain sampai salah
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satu karakter kalah. Contoh dari game bertipe fighting antara lain

street fighter, tekken dan sebagainya.

Racing

Game betipe racing pada dasarnya adalah sebuah permainan
menggerakkan kamera. Pemain diberikan sebuah kendaraan atau
sejenisnya untuk menempuh rute tertentu. Contoh dari game bertipe
racing antara lain NFS, Auto bahn, MotoGP, Formula 1 dan

sebagainya.

. Simulation

Game bertipe simulasi adalah sebuah game yang mensimulasikan
suatu kegiatan yang sesungguhnya. Contoh dari game bertipe

simulasi antara lain tycoon, simulator pesawat dan sebagainya.

. Real Time Strategi (RTS)

Game bertipe RTS memposisikan pemain sebagai seorang pemimpin
yang mengatur sesuatu (bisa berupa pasukan, koloni, kerajaan dan
sebagainya). Contoh dari game bertipe RTS antara lain: war
commander, empire earth, romance of the three kingdom dan

sebagainya.

Role Playing Game (RPG)

Pada game bertipe RPG pemain memerankan sebuah karakter dalam
game. Berbeda dengan game bertipe action, pada game RPG hal
yang diutamakan adalah cerita dalam game. Selain itu didalam game

bertipe RPG biasanya terdapat sub game dengan tipe lain (seperti
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bertipe fighting, action atau RTS). Contoh game bertipe RPG antara

lain BOBO games, Zelda, Megaman, Final Fantasy dan sebagainya.

J.  Masive Multiplayer Online
MMO (Masive Multiplayer Online), merupakan game yang dapat
dimainkan secara bersama-sama pada internet browser. Hal yang
diutamakan dalam sebuah game bertipe MMO adalah kebersamaan
dengan pemain lain. Contoh game bertipe MMO antara lain
ragnarok, pangya, gun bound, seal dan sebagainya.

(Wandah, 2006)

3. Elemen-elemen Game

Sebuah game biasanya mempunyai elemen-elemen yang membentuk
game itu sendiri. Elemen—elemen yang selalu ada dalam sebuah game
walaupun genre game satu sama lain berbeda. Berikut adalah elemen-
elemen dari sebuah game:
a. Judul atau Title
Judul adalah elemen pertama dari sebuah game. Sebuah judul harus
singkat namun menyiatkan isi dari game itu sendiri. Judul game
harus menarik perhatian dan mudah diingat.
b. Title Screen
Title screen atau layar judul digunakan untuk memberi kesan bahwa
sebuah game lebih menarik dengan adanya tambahan grafis sesuai

dengan game yang akan dimainkan.
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Credits
Credits digunakan untuk menunjukkan siapa saja orang yang terlibat
dalam pembuatan game.
Intro
Intro digunakan untuk mengenalkan game dibuat kepada pengguna
game, yang pertama kali memainkan game tersebut. Dengan adanya
intro maka secara perlahan pemain akan masuk kealur permainan.
Control Panel
Control panel digunakan untuk mengatur permainan, biasanya
digunakan untuk pengaturan audio, visual, serta game play.
User Interface
User interface adalah tampilan yang muncul dilayar selang sebuah
game dimainkan, tidak hanya itu, user interface juga berupa mouse
atau keyboard. User interface yang berada layar biasanya berisi
simbol-simbol untuk menandakan sesuatau variable dalam game.
Help Screen
Help screen dibuat untuk membantu pemain yang mengalami
kesulitan dalam game, seperti game play ataupun interface.
Story Line
Tidak semua game harus mempunyai alur cerita misalnya pada game
mini puzzle yang tidak terlalu membutuhkan alur cerita. Lain halnya

dengan game jenis RPG atau adventure.
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i. Level
Pada dasarnya setiap game mempunyai level untuk dimainkan,
sehingga pemain tidak merasa bosan dan terasa lebih menantang.
Namun pada game-game tertentu istilah /evel diganti dengan stage
atau chapter.
j. Exit Screen
Exit screen berguna untuk menunjukkan bahwa permainan sudah
berakhir atau selesai.

(Wijayanto, 2010)

Slide Puzzle

Sliding puzzle merupakan salah satu jenis permainan puzzle yang cukup
memeras otak untuk menyelesaikannya. Pemain ditantang untuk berpikir
kreatif bagaimana untuk membuat semua bagian puzzle terletak pada posisi
sebenarnya. Cara memainkannya cukup mudah, pemain hanya menggeser
puzzle satu demi satu sampai akhirnya semua puzzle terletak pada posisi
sebenarnya. Permainan ini terlihat cukup sederhana namun untuk
menempatkan semua puzzle pada tempat sebenarnya adalah kendala besar.
Pemain harus mengerahkan segala kemampuan otaknya untuk membuat

puzzle tersebut terletak pada posisi sebenarnya. (Achmad, 2009)
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Gambar 1. Slide Puzzle size 3x3. (Achmad, 2009)

Contoh Sliding Puzzle terdapat pada gambar 1-q, Pemain diminta untuk
menyelesaikan puzzle tersebut sesuai dengan gambar 1-b. Pemain diminta
untuk menggeser puzzle satu demi satu hingga terbentuk menjadi gambar 1-
b. permainan ini terlihat sangat sederhana, tetapi untuk menyelesaikannya
dibutuhkan logika serta analisis yang kuat. Sangat banyak kemungkinan
pergeseran yang dilakukan untuk menyelesaikan puzzle ini. Slide puzzle
dimulai berukuran 3x3, 4x4, 5x5 dan seterusnya, semakin tinggi tingkat
kesusahannya maka semakin banyak pula kombinasi pergeseran yang

terjadi. (Achmad, 2009)

Artificial Intelligence (AI)

1. Definisi Al

Sebagian kalangan menerjemahkan Artificial Intellegence sebagai

kecerdasan buatan, kecerdasan artificial, intelijensia artificial, atau

intelijensia buatan. Kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) adalah

bagian dari ilmu komputer yang mempelajari bagaimana membuat
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mesin (komputer) dapat melakukan pekerjaan seperti dan sebaik yang
dilakukan oleh manusia bahkan bisa lebih baik daripada yang dilakukan

manusia. (Suyanto, 2011)

Menurut Stuart Russel dan Peter Norvig mengelompokkan definisi Al,
yang diperoleh dari beberapa textbook berbeda, kedalam empat kategori,
yaitu:
a. Thinking humanly: the cognitive modeling approach
Pendekatan ini dilakukan dengan dua cara sebagai berikut:
1) Melalui introspeksi; mencoba menangkap pemikiran-pemikiran
kita sendiri pada saat kita berpikir. Tetapi, seorang psikolog
Barat mengatakan ‘how do you know that you understand?’
Bagaimana anda tahu bahwa anda mengerti? Karena saat anda
menyadari pemikiran anda, ternyata pemikiran tersebut sudah
lewat dan digantikan kesadaran anda. Sehingga definisi ini
terkesan mengada-ada dan tidak mungkin dilakukan.

2) Melalui eksperimen-eksperimen psikologi.

b. Acting humanly: the turing test approach
Pada tahun 1950, Alan Turing merancang suatu ujian bagi computer
berintelijensia untuk menguji apakah computer tersebut mampu
mengelabuhi seorang manusia yang menginterogasinya melalui
teletype (komunikasi berbasis jarak jauh). Jika interrogator tidak
dapat membedakan yang diinterogasi adalah manusia atau komputer,

maka komputer berintelijensia tersebut lolos dari Turing test.
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Komputer tersebut perlu memiliki kemampuan: Natural Language
Processing, Knowledge Representation, Automated Reasoning,
Machine Learning, Computer Vision, Robotic. Turing test sengaja
menghindari interaksi fisik antara interrogator dan komputer karena

simulasi fisik manusia tidak memerlukan intelijensia.

¢. Thinking rationally: the laws of thought approach

Terdapat dua masalah dalam pendekatan ini, yaitu:

1) Tidak mudah untuk membuat pengetahuan informal dan
menyatakan pengetahuan tersebut ke dalam formal term yang
diperlukan oleh notasi logika, khususnya ketika pengetahuan
tersebut memiliki kepastian kurang dari 100%.

2) Terdapat perbedaan besar antara dapat memecahkan masalah

‘dalam prinsip’ dan memecahkannya ‘dalam dunia nyata’.

d. Acting rationally: the rational agent approach
Membuat interfensi yang logis merupakan bagian dari suatu rational
agent. Hal ini disebabkan satu-satunya cara untuk melakukan aksi
secara logis. Dengan menalar secara logis, maka bisa didapatkan
kesimpulan bahwa aksi yang diberikan akan mencapati tujuan atau
tidak. Jika mencapai tujuan, maka agent dapat melakukan aksi

berdasarkan kesimpulan tersebut.

Thingking humanly dan acting humanly adalah dua definisi dalam arti
yang sangat luas. Sampai saat ini, pemikiran manusia yang diluar rasio,

yakni reflex dan intuitif (berhubungan dengan perasaan), belum dapat
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ditirukan sepenuhnya oleh komputer. Dengan demikian, kedua definisi
ini dirasa kurang tepat untuk saat ini. Jika kita menggunakan definisi ini,
maka banyak produk komputasi cerdas saat ini yang tidak layak disebut

sebagai produk Al.

Definisi thingking rationally terasa lebih sempit daripada acting
rationally. Oleh karena itu, definisi Al yang paling tepat untuk saat ini
adalah acting rationally dengan pendekatan rational agent. Hal ini
berdasarkan pemikiran bahwa komputer bisa melakukan penalaran
secara logis dan juga bisa melakukan aksi secara rational berdasarkan

hasil penalaran tersebut. (Suyanto, 2011)

. Sejarah Al

Istilah Al pertama kali dikemukakan pada tahun 1956 di konferensi
Darthmouth. Sejak saat itu, Al terus dikembangkan sebab berbagai
penelitian mengenai teori dan prinsip-prinsipnya juga terus berkembang.
Meskipun istilah Al baru muncul tahun 1956, tetapi teori-teori yang
mengarah ke Al sudah muncul sejak tahun 1941. Secara lengkap, berikut

ini tahapan-tahapan sejarah perkembangan Al:

Era komputer elektronik (1941)
Pada tahun 1941 telah ditemukan alat penyimpanan dan
pemrosesan informasi. Penemuan tersebut dinamakan komputer

elektronik yang dikembangkan di USA dan Jerman. Komputer
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pertama ini memerlukan ruangan yang luas dan ruang AC yang
terpisah. Saat itu komputer melibatkan konfigurasi ribuan kabel
untuk menjalankan suatu program. Hal ini sangat merepotkan para
programmer. Pada tahun 1949, berhasil dibuat komputer yang
nanpu menyimpan program sehingga membuat pekerjaan untuk
memasukkan program menjadi lebih mudah. Penemuan ini menjadi

dasar pengembangan program yang mengarah ke Al.

Masa Persiapan Al (1943-1956)
Pada tahun 1943, Warren McCulloch dan Walter Pitts
mengemukakan tiga hal: pengetahuan fisiologi dasar dan fungsi sel
syaraf dalam otak, analisis formal tentang logika proposisi
(propositional logic), dan teori komputasi turing. Mereka berhasil
membuat suatu model sel syaraf tiruan (artificial neuron) dimana
setiap neuron digambarkan sebagai ‘on’ dan ‘off’. Mereka
menunjukan bahwa setiap fungsi dapat dihitung dengan suatu
jaringan sel syaraf dan bahwa semua hubungan logis dapat

diimplementasikan dengan struktur jaringan sederhana.

Pada tahun 1950, Norbert Wiener membuat penelitian mengenai
prinsip-prinsip teori feedback. Contoh yang terkenal adalah
thermostat. Penemuan ini juga merupakan awal dari perkembangan
Al. Pada tahun 1956, Jhon McCarthy (yang telah lulus dari
princeton kemudian melanjutkan ke Dartmouth College)

mayakinkan Minsky, Claude Shannon, dan Nathaniel rochester
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untuk membantunya melakukan penelitian dalalm bidang
Automata, Jaringan Syaraf, dan pembelajaran Intelijensia. Mereka
mengerjakan proyek ini selama 2 bulan di Dartmouth. Hasilnya
adalah program yang mampu berpikir non-numerik dan
menyelesaikan masalah pemikiran, yang dinamakan Principia
Mathematica. Hal ini menjadikan McCarthy disebut sebagai Father

of AI (Bapak Al).

Awal Perkembangan Al (1952-1969)
Pada tahun-tahun pertama perkembangannya, Al mengalami
banyak kesuksesan. Diawali dengan kesuksesan Newell dan Simon
dengan sebuah program yang disebut General Problem Solver.
Program ini dirancang untuk memulai penyelesaian masalah secara
manusiawi. Pada tahun 1958, McCarthy di MIT Al Lab Memo
No.l mendefinisikan bahasa pemrograman tingkat tinggi yaitu
LISP, yang sekarang mendominasi pembuatan program-program
Al. Kemudian, McCarthy membuat program yang dinamakan
Program with Common Sense. Di dalam program tersebut, dibuat
rancangan untuk menggunakan pengetahuan dalam mencari solusi.
Pada tahun 1959, Nathaniel Rochester dari IBM dan mahasiswa-
mahasiswanya mengeluarkan program Al yaitu geometry Theorm
Prover. Program ini dapat membuktikan suatu teorema
menggunakan axioma-axioma yang ada. Pada tahun 1963, program
yang dibuat James Slagle mampu menyelesaikan masalah integral

tertutup untuk mata kuliah Kalkulus. Pada tahun 1968, program
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analogi buatan Tom Evan menyelesaikan masalah analogi

geometris yang ada pada tes 1Q.

Perkembangan Al melambat (1966-1974)

Prediksi Herbert Simon pada tahun1957 yang menyatakan bahwa

Al akan menjadi ilmu pengetahuan yang akan berkembang dengan

pesat ternyata meleset. Pada 10 tahun kemudian, perkembangan Al

melambat. Hal ini disebabkan adanya 3 kesulitan utama yang

dihadapi Al, yaitu:

1)

2)

3)

Masalah pertama: program-program Al yang bermunculan
hanya mengandung sedikit atau bahkan tidak mengandung
sama sekali pengetahuan (knowledge) pada subjeknya.
Program-program Al berhasil hanya karena manipulasi sintetis
yang sederhana. Sebagai contoh adalah Weizenbaum’s ELIZA
program (1965) yang dapat melakukan percakapan serius pada
berbagai topik, sebenarnya hanyalah peminjaman dan
manipulasi kalimat-kalimat yang diketikkan oleh manusia.
Masalah kedua: banyak masalah yang harus diselesaikan oleh
Al. Karena terlalu banyaknya masalah yang berkaitan, maka
tidak jarang banyak terjadi kegagalan pada pembuatan program
Al

Masalah Ketiga: ada beberapa batasan pada struktur dasar yang
digunakan untuk menghasilkan perilaku intelijensia. Sebagai

contoh adalah pada tahun 1969 buku Minsky dan Papert
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Perceptrons membuktikan bahwa meskipun program-program
Perceptron dapat mempelajari segala sesuatu, tetapi program-
program tersebut hanya merepresentasikan sejumlah kecil saja.
Sebagai contoh, dua masukan perceptron yang berbeda tidak
dapat dilatihkan untuk mengenali kedua masukan yang berbeda

tersebut.

Sistem berbasis pengetahuan (1969-1979)
Pengetahuan adalah kekuatan pendukung AI. Hal ini dibuktikan
dengan program yang dibuat oleh Ed Feigenbaum, Bruce Buchanan
dan Joshua Lederberg yang membuat program untuk memecahkan
masalah struktur molekul dari informasi yang didapatkan dari
spectometer massa. Program ini dinamakan Dendral Programs
yang berfokus pada segi pengetahuan kimia. Dari segi diagnosa
medis juga sudah ada yang menemukannya, yaitu Saul Amarel
dalam proyek Computer in Biomedicine. Proyek ini diawali dari
keinginan untuk mendapatkan diagnosa penyakit berdasarkan

pengetahuan yang ada pada mekanisme penyebab proses penyakit.

Al menjadi sebuah industry (1980-1988)
Industrialisasi Al diawali dengan ditemukannya expert system
(sistem pakar) yang dinamakan R1 yang mampu mengkonfigurasi
sistem-sistem komputer baru. Program tersebut mulai dioperasikan
di Digital Equipment Corporation (DEC), McDermott, pada tahun

1982. Pada tahun 1986, program ini telah berhasil menghemat US$
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40 juta per tahun. Pada tahun 1988, kelompok Al di DEC
menjalankan 40 sistem pakar. Hampir semua perusahaan besar di
USA mempunyai divisi Al sendiri yang menggunakan ataupun
mempelajari sistem pakar. Booming industri Al ini juga melibatkan
perusahaan-perusahaan besar seperti Carnegie Group, Inference,
Intellicorp, dan Technoledge yang hardware seperti LISP
Machines Inc., Texas Instruments, Symbolics, dan Xerox juga turut
berperan dalam membangun workstation yang dioptimasi untuk

pembangunan program LISP.

Kembalinya Jaringan Syaraf Tiruan (1986-sekarang)

Meskipun bidang ilmu komputer menolak jaringan syaraf tiruan
setelah diterbitkannya buku “Perceptrons” karangan Minsky dan
Papert, tetapi para ilmuwan masih mempelajari bidang ilmu
tersebut dari sudut pandang yang lain yaitu fisika. Para ahli fisika
seperti Hopfield (1982) menggunakan teknik-teknik mekanika
statistika untuk menganalisa sifat-sifat penyimpanan dan optimasi
pada jaringan syaraf. Para ahli psikologi, David Rumelhart dan
Geoff Hinton, melanjutkan penelitian mengenai model jaringan
saraf pada memori. Pada tahun 1985-an sedikitnya empat
kelompok riset menemukan kembali algoritma belajar propagasi
balik (Back-Propagation learning). Algoritma ini berhasil
diimplementasikan ke dalam bidang ilmu komputer dan psikologi.

(Suyanto, 2011)
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3. Teknik dalam Al

Sampai saat ini ada empat teknik dalam Al, yaitu searching, reasoning,

planning, dan learning.

Teknik searching digunakan untuk pencarian rute optimum untuk
memandu seseorang dalam perjalanan. Contoh produk yang dihasilkan
oleh teknik ini misalnya Global Positioning System (GPS). Di dalam
teknik searching terdapat 2 kelompok metode algoritma yang digunakan
yaitu blind atau un-informed search (pencarian buta atau tidak berbekal
informasi) dan heuristic atau informed search (pencarian dengan

panduan atau berbekal informasi).

Teknik reasoning (penalaran) adalah teknik penyelesaian masalah
dengan cara merepresentasikan masalah ke dalam basis pengetahuan
(knowledge base) menggunakan /ogic atau bahasa formal (bahasa yang
dipahami komputer). Contoh produk yang menggunakan teknik
reasoning adalah permainan Catur dan teknik ini dapat digunakan untuk
melakukan penalaran apakah suatu obat aman atau berbahaya jika

digunakan secara bersamaan dengan obat-obat lain.

Teknik planning adalah suatu metode penyelesaian masalah dengan cara
memecah masalah ke dalam sub-sub masalah yang lebih kecil,
menyelesaikan masalah satu demi satu, kemudian menggabungkan
solusi-solusi dari sub-sub masalah tersebut menjadi sebuah solusi

lengkap dengan tetap mengingat dan menangani interaksi yang terdapat
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pada sub-sub masalah tersebut. Teknik planning memainkan peranan

sangat penting di dunia manufaktur dan robotik.

Teknik [learning telah digunakan pada berbagai bidang seperti
transportasi, speech processing, computer Vvision, robotics dan
sebagainya. Sebuah sistem auto driver yang disebut ALVINN telah
berhasil dibuat oleh Dean Pomerleau dari Carnegie Mellon University,
USA. Dengan sistem ALVINN, sebuah mobil bisa berjalan sendiri tanpa
disetir oleh manusia. Sistem tersebut dibuat dengan menggunakan

jaringan syaraf tiruan (JST). (Suyanto, 2011)
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Metode Pencarian Heuristik

Kata heuristik berasal dari sebuah kata kerja bahasa Yunani, heuriskein,
yang berarti ‘mencari’ atau ‘menemukan’. Dalam dunia pemrograman,
sebagian orang menggunakan kata heuristik sebagai lawan kata dari
algoritmik, dimana kata heuristik ini diartikan sebagai ‘suatu proses yang
mungkin dapat menyelesaikan suatu masalah tetapi tidak ada jaminan
bahwa solusi yang dicari selalu dapat ditemukan’. Di dalam mempelajari
metode-metode pencarian ini, kata heuristik diartikan suatu fungsi yang

memberikan suatu nilai berupa biaya perkiraan (estimasi) dari suatu solusi.

Metode-metode yang termasuk ke dalam teknik pencarian yang berdasarkan
pada fungsi heuristik adalah: Generate and Test, Hill Climbing (Simple Hill
Climbing dan Steepest-Ascent Hill Climbing), Simulated Annealing, Best
First Search (Greedy Best-First Search dan A* dengan berbagai variasinya:

IDA*, SMA*, BDA* MBDA*, dan DWA*).

Pada metode pencarian heuristik digunakan suatu fungsi yang menghitung
biaya perkiraan dari simpul tertentu menuju ke simpul tujuan, fungsi ini

dikenal sebagai fungsi heuristic (heuristik).

1. Fungsi Heuristik

Di dalam metode-metode yang termasuk heuristic search, fungsi

heuristik memainkan peranan yang sangat menentukan. Suatu fungsi
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dapat diterima sebagai fungsi heuristik jika biaya perkiraan yang
dihasilkan tidak melebihi dari biaya sebenarnya (overestimate), maka
proses pencarian bisa tersesat dan membuat heuristic search menjadi

tidak optimal.

Suatu fungsi heuristik dikatakan baik jika bisa memberikan biaya
perkiraan yang mendekati biaya sebenarnya. Semakin mendekati biaya

sebenarnya, fungsi heuristik tersebut semakin baik. (Suyanto, 2011)

. Algoritma Searching A* (A bintang)

Algoritma ini merupakan algoritma Best First Search yang
menggabungkan Uniform Cost Search dan Greedy Best-First Search.
Biaya yang diperhitungkan didapat dari biaya sebenarnya ditambah

dengan biaya perkiraan.

Beberapa terminologi dasar yang terdapat pada algoritma ini adalah
starting point, A, simpul (nodes), open list, closed list, harga (cost),

halangan (unwalkable).

Starting point adalah sebuah terminologi untuk posisi awal sebuah
benda. A adalah simpul yang sedang dijalankan dalam algoritma
pencarian jalan terpendek. Simpul (nodes) adalah petak-petak kecil
sebagai  representasi dari area  pathfinding. Bentuknya dapat
berupa persegi, lingkaran, maupun segitiga. Open [ist adalah tempat

menyimpan data simpul yang mungkin diakses dari starting point
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maupun simpul yang sedang dijalankan. Closed [list adalah tempat
menyimpan data simpul sebelum A yang juga merupakan bagian dari
jalur terpendek yang telah berhasil didapatkan. Cost (F) adalah nilai
yang diperoleh dari penjumlahan nilai G (jumlah nilai tiap simpul
dalam jalur terpendek dari starting point ke A) dan H (jumlah nilai
perkiraan dari sebuah simpul ke simpul tujuan). Simpul tujuan yaitu
simpul yang dituju. Halangan (unwalkable) adalah sebuah atribut yang

menyatakan bahwa sebuah simpul tidak dapat dilalui oleh A.

Prinsip algoritma ini adalah mencari jalur terpendek dari sebuah simpul
awal (starting point) menuju simpul tujuan dengan memperhatikan harga
(F) terkecil, yaitu sebagai berikut:

a. Diawali dengan menempatkan A pada starting point, kemudian
memasukkan seluruh simpul yang bertetangga dan tidak memilik
atribut rintangan dengan A ke dalam open list.

b. Kemudian mencari nilai H terkecil dari simpul-simpul dalam open
list tersebut.

c. Kemudian memindahkan A ke simpul yang memiliki nilai H
terkecil.

d. Simpul sebelum A disimpan sebagai parent dari A dan dimasukkan
ke dalam closed list. Jika terdapat simpul lain yang bertetangga
dengan A (yang sudah berpindah) namun belum termasuk kedalam
anggota open list, maka masukkan simpul-simpul tersebut ke

dalam open list.
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e. Setelah itu, bandingkan nilai G yang ada dengan nilai G sebelumnya

(pada langkah awal, tidak perlu dilakukan perbandingan nilai G).

Jika nilai G sebelumnya lebih kecil maka A kembali ke posisi awal.

Simpul yang pernah dicoba dimasukkan ke dalam closed list. Hal

tersebut dilakukan berulangulang hingga terdapat solusi atau tidak
ada lagi simpul lain yang berada pada open list.

(Suyanto, 2011)

3. Iterative Deepening A* (IDA*)

Algoritma A* menggunakan banyak sekali memori, sehingga kerap kali
habis tempat untuk pencarian. Ada beberapa varian dari algoritma A*

yang salah satunya adalah lterative Deepening A* (IDA*).

Ide dari algoritma ini serupa dengan iterative deepening search pada
blind search hanya saja dengan batasan berupa f-/imit (nilai gabungan
antara biaya sebenarnya dan biaya perkiraan). Pada IDA* ini, setiap
iterasi akan mengembalikan nilai f~/imit baru yang akan digunakan

sebagai batasan pencarian untuk iterasi berikutnya.

Sama seperti A*, algoritma IDA* juga complete dan optimal. Tetapi,
karena dilakukan secara iteratif, maka IDA* mungkin membangkitkan
simpul-simpul yang sama secara berulang-ulang. Hal ini membutuhkan
waktu yang lama. Dengan kata lain, time complexity-nya tinggi.

Bagaimanapun, keuntungan utama IDA* adalah jumlah memori yang
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dibutuhkan menjadi jauh lebih sedikit. Jika kita menghadapi masalah

keterbatasan memori, maka IDA* bisa menjadi pilihan yang tepat.

Berikut ini mengilustrasikan algoritma IDA* secara detail. Pada
algoritma ini terdapat dua fungsi: IDA* dan DFS-CONTOUR. Fungsi
DFS-CONTOUR adalah fungsi rekursif (fungsi yang memanggil dirinya
sendiri) yang secara implisit merepresentasikan backtracking
(penelusuran balik). Ketika pembangkitan simpul sudah membatasi f-

limit, maka akan dibangkitkan simpul-simpul pada level sebelumnya.

Algoritma IDA*:
function IDA*(masalah) returns solusi

inputs: masalah, sebuah masalah
local variables: f-/imit, batasan f-Cost saat root, sebuah simpul
root «— MAKE-SIMPUL (INITIAL-STATE[MASALAH])
f-limit « f-Cost (roof)
loop do
solusi, f~limit «— DFS-CONTOUR (root, f-limif)
if solusi bukan null then return solusi
if f~limit sama dengan INFINITE then return gagal
end
function DFS-CONTOUR( (simpul, f~/imif) returns solusi, batasan f-
Cost yang baru
inputs: simpul, sebuah simpul, f-/imit, batasan f-Cost saat ini
local variables: next-f, batasan f-Cost untuk penelusuran
berikutnya, pada awalnya variabel ini di beri nilai tak hingga
(INFINITE)
if /~Cost[simpul] > f~limit then return null, f~Cost[simpul]
if GOAL-TEST[problem](STATE[simpul]) then return simpul,
f-limit
for setiap simpul s yang menjadi SUCCESOR(simpul) do
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solusi, new-f < DFS-CONTOUR(s,f-limit)
if solusi bukan null then return solusi, f-limit
next-f «— MIN(next-f, new-f)

end

return null, next-f

Berikut ini adalah soal untuk mengilustrasikan algoritma IDA*:

Pencarian rute terpendek dari kota S (initial state) ke kota G (goal state)
pada gambar 2 di bawah ini. Terdapat 13 kota yang dinyatakan oleh
simpul-simpul dalam suatu graph dua arah. Setiap angka pada busur
menyatakan biaya sebenarnya antara satu kota dengan kota yang
lainnya. Misalkan biaya disini adalah jarak antar kota dalam satuan
kilometer. Nilai h(n) adalah fungsi heuristik, yaitu jarak garis lurus dari
simpul » menuju simpul G dalam satuan kilometer. Untuk perjalanan
dari kota S ke kota G, rute mana yang memiliki biaya paling minimum?

Dengan kata lain, rute mana yang total jaraknya terpendek?

S — A= 30
20 L ~_ Y
—1\2/\\ — 40 N
A —(M)—————80—
n |(s|alB]c|p|E|[Flea|nH|J|K|L|M]|

h(m) | 80 |80 |60 | 70 | 85 | 74 | 70 | o | 40 ]100 30 | 20 | 70 |

Gambar 2. Masalah pencarian rute dalam suatu daerah yang

direpresentasikan dalam suatu graph dua arah. (Suyanto,
2011)
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Penyelesaian dengan algoritma Iterative Deepening A* (IDA*):

Langkah 1:

inputs:
-node = §
- f-limit = 80

returns:
-null
- next-f= 84

}}(; null, next-f = MIN(infinity,90) = 90

b o ¢
10 A Bf\, null, next-f = MIN(90,85) = 85

RO
2 \-r\_ _:/
AT 30_‘_:)(e\: null, next-f = MIN(85,100) = 85
\(35" S
ey i ;
10 );H\ null, next-f = MIN(85,120) = 85
N

.

“(E) null, next£= MIN(85.84) = 84

x null, next-f = MIN(infiniy,90) = 90

10 /‘“Zii nul, next-f = MIN(30,85) = 85
Vi e

e ¢
‘_30 _3% null, next-f = MIN(85,100) = 85

~—

S LR
“10 *@ nul, next-f = MIN(85.120) = 85

\

N\

NE) —15—{B)) null, next-f = MIN(85,110) = 85
S .A\ s,
20

\f\' 1) nul, next-f = MIN(BS,130) = 85

-’

/EX({ nul, next-f = MIN(infinity,90) = 90

/ /@Z null, next-f= MIN(90,115) = 90

1 12__,./?j< null, next-f = MIN(90,100) = 90
/ g e A
T AENT0_ 1509 nul, next f = MIN(80,105) = 90
///,25" ; )& e X 4
Q S ) nufl, next-f= MIN(20,100) = 90
S

10 () null noxt-f= MIN90,120) = 90

\\J
(E)—1s —“ny null, next-f = MIN(90,110) = 90

™20
B0, J) nufl, next-f= MIN(90, 130) = 90

Gambar 3. Langkah ke 1, langkah ke 2 dan langkah ke 3 pencarian rute
dengan menggunakan algoritma IDA*. (Suyanto, 2011)
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ERpS F;(z 90 ~‘ rul, nextf = MIN(infinity, 100) = 100
gl / B —s (5] et MIN(100.96) = 85
- fHimit = 90 "," '50\ )
e f (Kl et = NS 100) =5
= nuff /
patta " JHCY null, next£ = MIN9S,115) = 95

10 AN

5 b, = MG 100) = 95

~ 15 null, next4= MINGS,105) = 95

Mo (B ol o= MINGS,20) = 95

\
\\

N\ X=X
NE) 15—)}1/ | null, next-f = MIN(95,110) = 95

20
) nult, next = MINS,130) = 95

(A9 —@y « NGl 1000 =
Langkah 5: / A -’ null, next-f = MIN( nfinity, 100) = 100

10
inputs: 10 \(’a\-s—(F\
-node=$ oA & 40
- Fhimit = 95
‘ \E
returns: \_,\
- Solusi: S-A-B-FK-G 30

- nextf=95 \.

Gambar 4. Langkah ke 4 dan langkah ke 5 pencarian rute dengan
menggunakan algoritma IDA*. (Suyanto, 2011)

Pada gambar 3, setiap langkah, pencarian dilakukan dengan penelusuran
DFS yang dimulai dari suksesor paling aras sampai suksesor paling
bawah. Tanda silang menunjukkan setelah dibangkitkan serta
mengembalikan null dan next-f, maka simpul tersebut dihapus dari
memori. Dan pada tahap akhir, semua simpul dihapus di memori.

(Suyanto, 2011)
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F. Pemrograman J2ME (Java 2 Micro Edition)

1. Pengertian J2ME

Merupakan lingkungan pengembangan yang didesain untuk meletakkan
perangkat lunak java pada barang elektronik beserta perangkat
pendukungnya. Pada J2ME, jika perangkat lunak berfungsi baik pada
sebuah perangkat maka belum tentu juga berfungsi baik pada perangkat
yang lainnya. J2ME bisa digunakan pada telepon seluler, pager,
Personal Digital Assistants (PDA’s) dan sejenisnya. J2ME adalah
bagian dari J2SE, karena itu tidak semua library yang ada pada J2SE
dapat digunakan pada J2ME. Tetapi J2ME mempunyai beberapa library

khusus yang tidak dimiliki J2SE. (Shalahuddin, 2010)

Profile

Kumpulan
Library
Configuration

JVM

Sistem Operasi

Gambar 5. Arsitektur J2ME. (Shalahuddin, 2010).

2. Mobile Information Device Profile (MIDP)

Merupakan spesifikasi untuk sebuah profil J2ME. Pada saat ini terdapat

MIDP 1.0 dan MIDP 2.0. fitur tambahan MIDP 2.0 dibanding MIDP 1.0

adalah API untuk Multimedia.
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MIDP User Interface API memiliki API level tinggi dan level rendah.
API level rendah berbasiskan penggunaan dari kelas abstrak Canvas,
sedangkan API kelas tinggi antara lain Alert, Form, List dan TextBox
yang merupakan ekstensi dari kelas abstrak Screen. API level rendah
lebih memberikan kemudahan kepada pengembang untuk memodifikasi
sesuai kehendaknya, sedangkan API level tinggi biasanya hanya

memberikan pengaksesan yang terbatas. (Shalahuddin, 2010)

javax microeditior ledui javax microeditior lcdui game

Displayable

E

Screer Canvas GameCanvas

A

Alert Lis Forrr TextBox

Gambar 6. MIDP User Interface API (Shalahuddin, 2010).

. MIDlet

MIDlet adalah aplikasi yang ditulis untuk MIDP. Aplikasi MIDlet
adalah bagian dari kelas javax.microediton.midlet.MIDlet yang
didefinisikan pada MIDP. MIDlet berupa sebuah kelas abstrak yang
merupakan sub kelas dari bentuk dasar aplikasi sehingga antarmuka

antara J2ME dan aplikasi manajemen pada perangkat dapat terbentuk.
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Keluar jika ada exceptrion

PAUSE

dexovm)‘p
startApp() pauseApp()
 / destroyApp
ACTIVE

Gambar 7. Lifecycle/Siklus Hidup MIDIet (Shalahuddin, 2010).

DESTROY

MIDlet (Mobile Information Device Applet) mempunyai 3
kemungkinan kondisi: pause, active dan destroyed. Ketika MIDIet mulai
dijalankan, maka MIDIlet berada pada kondisi aktif. Jika terdapat
interupsi seperti adanya panggilan pada ponsel maka MIDIlet berada
pada kondisi pause. Dan ketika selesai menjalankan MIDlet maka
diperlukan metodh untuk membunuh MIDIlet dengan destroyApp().
Untuk itu setiap MIDlet harus mempunyai minimal 3 metodh yaitu

startApp(), pauseApp() dan destroyApp(boolean unconditional).

4. Komponen-Komponen J2ME

a. Graphics dan Class Canvas
Canvas digunakan untuk membuat antarmuka grafis level rendah.
Semua elemen yang akan ditampilkan pada layar ponsel harus

digambar pada Canvas menggunakan objek Graphics. Graphics
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adalah objek yang digunakan untuk menggambarkan gambar

maupun string pada layar.

. Font

Sebuah Font digunakan pada antarmuka level rendah. Font
digunakan untuk mendefinisikan mode sebuah karakter atau string
ke layar. Font ini hanya dapat digunakan pada antarmuka pemakai

level rendah seperti pada Canvas.

Form

Form merupakan sebuah halaman yang digunakan untuk
memasukkan data. Form terdiri dari komponen yang bisa disebut
dengan item. Kumpulan item tersebut akan disimpan dalam sebuah

array, dan pengaksesannya dengan menggunakan indeks.

. Item

Item merupakan kelompok besar dari elemen grafik yang dapat
ditambahkan ke dalam objek Form. Item biasanya adalah objek-
objek yang digunakan untuk memasukkan data pada Form.
Komponen-komponen yang termasuk dalam kelompok item adalah
Imageltem, Stringltem, TextField, DateField, ChoiceGroup, dan

Gauge.

TextField
Merupakan sebuah objek dalam form yang berfungsi sebagai

masukan dari teks.
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f. ChoiceGroup
ChoiceGroup merupakan kelompok yang dapat dipilih dengan
menyeleksi pilihan yang ada dalam kelompok tersebut.

(Shalahuddin, 2010).

. RMS (Record Management System)

Merupakan kumpulan record, dan record disimpan sebagai array dari
byte dalam sebuah record store. RMS memiliki orientasi record basis
data yang sederhana sehingga MIDlet dapat menyimpan informasi dan

mengaksesnya. MIDlet yang berbeda dapat mengakses RMS yang sama.

MiDlet -
Recorc
Store
a RMS API -

|

Gambar 8. Keterkaitan MIDlet dan Record Store (Shalahuddin, 2010).

Record yang disimpan dalam Record Store diakses berdasarkan recordld
yang berupa integer. Recordld ini biasanya digunakan untuk
mengakases record seperti fungsi indeks pada pengaksesan array.

(Shalahuddin, 2010)



Tabel 1. Penyimpan record pada Record Store. (Shalahuddin, 2010)

38

Recordld | Byte ke-0 Byte ke-1 Byte ke-n
1 Byte 0 Byte 1 Byte n
2 Byte 0 Byte 1 Byte n
N Byte 0 Byte 1 Byte n

Kebudayaan Indonesia

Negara Indonesia mempunyai beragam budaya, mulai dari Sabang hingga
Merauke. Keberagaman itu ada karena kehidupan sosial, adat istiadat, dan
seni wilayah yang satu dengan yang lain berbeda-beda. Keberagaman
budaya itu merupakan kekayaan bangsa dan dapat dilihat pada model
rumah, pakaian, serta senjata tradisional yang digunakan. (Tim Penulis,
2010).

Rumah adat berfungsi sebagai tempat tinggal dan tempat berlindung, tempat
musyawarah dan penyelenggaraan adat, dan juga penciri tingkat kehidupan
sosial dalam masyarakat. Biasanya, bahan yang digunakan untuk
membangun rumah ini memanfaatkan kekayaan alam sekitar, seperti kayu
dan bambu. Pada umumnya, rumah ini berupa rumah panggung agar
penghuninya terhindar dari binatang buas. Bentuknya unik dan menarik,

dilengkapi dengan hiasan yang bermacam-macam. (Tim Penulis, 2010).

Pakaian adat mencirikan setiap daerah dan memiliki model, warna, hiasan,
dan motif yang berbeda-beda pula. Biasanya, perbedaan itu muncul karena
adanya percampuran budaya asli dengan budaya pendatang. Senjata-senjata

tradisional setiap daerah mempunyai bentuk yang unik. Fungsi senjata ini
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pun beragam. Pada beberapa daerah, senjata tradisional dianggap keramat
dan memiliki makna yang mendalam bagi pemegangnya. Umumnya, pada

zaman dahulu, senjata digunakan untuk berperang, membela diri dan

berburu. (Tim Penulis, 2010).

Berikut ini 33 Provinsi di Indonesia, yaitu sebagai berikut:
1. Provinsi Nangroe Aceh Darussalam

2. Provinsi Sumatera Utara

3. Provinsi Sumatera Barat

4. Provinsi Riau

5. Provinsi Kepulauan Riau (Provinsi Baru)
6. Provinsi Jambi

7. Provinsi Bengkulu

8. Provinsi Sumatera Selatan

9. Provinsi Bangka Belitung (Provinsi Baru)
10. Provinsi Lampung

11. Provinsi Banten

12. Provinsi DKI Jakarta

13. Provinsi Jawa Barat

14. Provinsi Jawa Tengah

15. Provinsi DI Jogjakarta

16. Provinsi Jawa Timur

17. Provinsi Bali

18. Provinsi Nusa Tenggara Barat

19. Provinsi Nusa Tenggara Timur



20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

Provinsi Kalimantan Barat

Provinsi Kalimantan Tengah

Provinsi Kalimantan Selatan

Provinsi Kalimantan Timur

Provinsi Sulawesi Utara

Provinsi Gorontalo (Provinsi Baru)
Provinsi Sulawesi Tengah

Provinsi Sulawesi Tenggara

Provinsi Sulawesi Selatan

Provinsi Sulawesi Barat (Provinsi Baru)
Provinsi Maluku

Provinsi Maluku Utara (Provinsi Baru)
Provinsi Papua

Provinsi Papua Barat (Provinsi Baru)

(Tim Penulis, 2010)
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