
BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan
Graf planar pada permainan planarity dibangun dengan menggunakan algoritma randomized
incremental algorithm. Algoritma randomized incremental algorithm adalah algoritma untuk mem-
bangun delaunay triangulation pada himpunan titik. Algoritma ini membangun delaunay triangu-
lation dengan cara menambahkan titik satu persatu secara acak terhadap Delaunay triangulation
sementara dari himpunan titik P dengan tetap menjaga sifat Delaunay triangulation. Sifat-sifat
dari delaunay triangulation memenuhi sifat untuk suatu graf disebut graf planar. Dengan demikian,
graf planar didapat dengan membuat delaunay triangulation dari himpunan titik.

Hasil dari keseluruhan penelitian ini adalah:

1. Algoritma randomized incremental algorithm berhasil diimplementasikan dan disesuaikan pa-
da permainan planarity.

2. Algoritma untuk memeriksa apakah jawaban yang diberikan pemain sudah tidak terdapat
lagi sisi-sisi yang saling berpotongan berhasil dirancang.

3. Permainan planarity berhasil dibuat dengan platform berbasis web.

6.2 Saran
Pada penelitian ini ketika pemain memindahkan vertex pada canvas, penggambaran dilakukan
untuk semua vertex dan edge. Ketika jumlah vertex sampai pada jumlah tertentu, maka ketika
pemain memindahkan posisi vertex diduga proses penggambaran akan menjadi lama. Dengan de-
mikian permainan menjadi tidak lancar, dalam istilah game disebut dengan lag. Agar penelitian
ini dapat terus berkembang, proses penggambaran ulang vertex dan edge dapat dengan meng-
gunakan CanvasRenderingContext2D.globalCompositeOperation. Dengan menggunakan Canvas-
RenderingContext2D.globalCompositeOperation maka penggambaran ulang dapat dilakukan hanya
terhadap vertex dan edge yang terlibat ketika pemindahan. Dengan demikian ketika jumlah vertex
sampai pada jumlah tertentu, permainan tetap dapat berjalan dengan lancar tanpa terjadi lag.
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