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ABSTRAK

Graf planar adalah graf yang dapat digambarkan di bidang datar(seperti kertas) tanpa
terdapat sisi yang saling berpotongan. Suatu graf planar jika diacak posisi simpulnya
akan menjadi terlihat seperti tidak planar lagi. Pentingnya penempatan simpul ini
menjadi ide dasar untuk membangun sebuah permainan.

Permainan yang dibuat bernama planarity. Dalam permainan ini, pemain dibe-
rikan sebuah graf planar yang diacak posisi simpulnya. Dengan demikian graf tersebut
menjadi terlihat tidak planar karena terdapat sisi-sisi yang saling berpotongan. Pemain
ditugaskan untuk membuat graf tersebut menjadi terlihat planar kembali(tidak terda-
pat lagi sisi-sisi yang saling berpotongan), dengan cara memindahkan posisi simpul-
simpulnya. Graf planar dibangun menggunakan randomized incremental algorithm.
Algoritma ini bertujuan untuk membangun delaunay triangulation dari himpunan ti-
tik. Sifat-sifat dari delaunay triangulation memenuhi sifat dari graf planar. Dengan
demikian, graf planar didapat dengan membuat delaunay triangulation dari himpunan
titik.

Permainan telah dibangun diuji ke beberapa pengguna. Randomized incremental
algorithm berhasil membangun graf planar secara acak yang layak dimainkan. Pengu-
jian dilakukan dengan mengukur berapa lama waktu yang dibutuhkan pemain dalam
menyelesaikan permainan. Pada setiap kenaikan jumlah vertex, standar deviasi yang
didapat semakin bertambah besar. Dengan demikian tidak dapat diukur rata-rata ke-
cepatan pemain dalam menyelesaikan permainan.

Kata-kata kunci: planarity, Randomized Incremental Algorithm, Delaunay Tria-
ngulation, Triangulation





ABSTRACT

Planar graph is a graph that can be drawn in a plane (such as paper) without any
crossing edges. The randomness of planar graph’s vertices make the graph will be seen
as not planar anymore. The importance of placement of these nodes is a basic idea for
building a game.

The game created is named planarity. In this game, player is given a planar
graph that the position of the vertex is randomized, so the graph will not be seen as
planar anymore because there are crossed edges. The goal is to make that graph to
be seen as planar graph again, by moving the position of its vertices. Planar graph is
built using randomized incremental algorithm. This algorithm is to construct delaunay
triangulation from the set of points. The properties of delaunay triangulation satisfy the
properties of the planar graph. Thus, the planar graph is obtained by making delaunay
triangulation of the set of points.

The Games have been built tested to multiple users. Algorithm randomized incre-
mental algorithm has successfully built a randomly planned planar graph that is worth
playing. Testing is done by measuring how long it takes players to complete the game.
At each increase in the number of vertex, the standard deviation gained increases. Thus
can not be measured average speed of the player in completing the game.

Keywords: planarity, Randomized Incremental Algorithm, Delaunay Triangulation,
Triangulation
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Graf planar adalah graf yang dapat digambarkan di bidang datar (misalnya kertas) tanpa terdapat
sisi yang saling berpotongan (edge-crossing). Suatu graf planar jika diacak posisi simpulnya akan
menjadi terlihat seperti tidak planar lagi, seperti terlihat pada Gambar 1.1. Dengan demikian
penempatan posisi simpul untuk menggambar graf planar menjadi penting. Pentingnya penem-
patan posisi simpul ini dijadikan ide dasar untuk membangun sebuah permainan planarity yang
dibahas dalam penelitian ini.

Gambar 1.1: Graf planar yang diacak letak simpulnya sehingga terlihat seperti tidak planar

Dalam permainan planarity yang dibangun ini, pemain diberikan sebuah graf planar yang
diacak posisi simpulnya. Dengan demikian graf tersebut menjadi terlihat tidak planar karena ter-
dapat sisi-sisi yang saling berpotongan. Pemain ditugaskan untuk membuat graf tersebut menjadi
terlihat planar kembali(tidak terdapat lagi sisi-sisi yang saling berpotongan), dengan cara memin-
dahkan posisi simpul-simpulnya. Sebelum memulai permainan, pemain harus menentukan terlebih
dahulu berapa banyak jumlah simpul pada graf planar. Semakin banyak jumlah simpul, maka
permainan akan semakin sulit. Hal ini dikarenakan semakin banyak jumlah simpul, maka semakin
banyak sisi pada graf tersebut. Dengan demikian semakin banyak sisi yang saling berpotongan.
Untuk membuat permainan semakin menarik, maka akan dihitung seberapa cepat waktu yang
dibutuhkan oleh pemain untuk membuat graf yang diberikan menjadi terlihat planar kembali.
Permainan planarity ini diimplementasikan dengan platform berbasis web. Hal ini dikarenakan
platform berbasis web dapat dibuka di platform manapun selama platform memiliki browser yang
mendukung HTML dan Javascript.

Dari deskripsi pada paragraf sebelumnya, maka dibutuhkan suatu algoritma untuk dapat mem-
bangkitkan graf planar secara acak. Graf planar yang dibangkitkan akan diacak letak simpulnya,
sehingga membuat graf planar tersebut terlihat tidak planar lagi karena terdapat sisi-sisi yang sa-
ling berpotongan. Algoritma yang digunakan pada penelitian ini adalah Randomized Incremental
Algorithm. Randomized Incremental Algorithm merupakan algoritma yang menghasilkan Delaunay
Triangulations, di mana Delaunay Triangulations mempunyai sifat yang memenuhi suatu graf di-
nyatakan sebagai graf planar. Dibutuhkan pula suatu algoritma untuk memeriksa apakah jawaban
yang diberikan pemain tidak terdapat lagi sisi-sisi yang saling berpotongan.

1



2 Bab 1. Pendahuluan

1.2 Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah dari latar belakang yang telah dipaparkan adalah:

1. Bagaimana mengimplementasikan Randomized Incremental Algorithm untuk membangkitkan
graf planar secara acak pada permainan planarity?

2. Bagaimana cara memeriksa apakah jawaban yang diberikan pemain sudah tidak mengandung
lagi sisi-sisi yang saling berpotongan?

3. Bagaimana cara membuat permainan planarity dengan platform berbasis web?

1.3 Tujuan
Adapun tujuan penelitian dari rumusan masalah yang telah dipaparkan adalah:

1. Mengimplementasikan Randomized Incremental Algorithm yang disesuaikan pada permainan
planarity.

2. Merancang algoritma untuk memeriksa apakah jawaban yang diberikan pemain sudah tidak
mengandung lagi sisi-sisi yang saling berpotongan.

3. Membuat permainan planarity dengan platform berbasis web.

1.4 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dari penelitian ini adalah permainan planarity bersifat offline, dan
waktu untuk menyelesaikan permainan tidak disimpan.

1.5 Metodologi Penelitian
Langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian ini adalah:

1. Melakukan studi literatur tentang Randomized Incremental Algorithm untuk membangkitkan
graf planar secara acak.

2. Merancang algoritma untuk memeriksa apakah jawaban yang diberikan pemain sudah tidak
terdapat lagi sisi-sisi yang saling berpotongan.

3. Melakukan studi literatur tentang pembuatan permainan planarity dengan menggunakan
java script dan canvas pada HTML.

4. Membuat perancangan permainan planarity.

5. Mengimplementasikan perangkat lunak.

6. Melakukan pengujian dan eksperimen.

7. Menulis dokumen skripsi.
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1.6 Sistematika Pembahasan
Dokumen pada penelitian ini terdiri dari enam bab dengan sistematika pembahasan sebagai berikut:

1. Bab 1 Pendahuluan
Bab 1 membahas mengenai latar belakang dibangunnya permainan planarity dan algoritma
yang digunakan untuk membangkitkan graf planar secara acak. Selain itu, dibahas juga
mengenai rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, serta metode penelitian.

2. Bab 2 Landasan Teori
Bab 2 memuat konsep-konsep dari pengertian graf, graf planar, poligon, circumcircle, tria-
ngulation, delaunay triangulation, Randomized Incremental Algorithm, struktur data DCEL,
DFS, dan collinear.

3. Bab 3 Analisis Masalah
Bab 3 berisi analisis masalah yang terdiri dari bagaimana mengimplementasikan Randomized
Incremental Algorithm, analisis permainan planarity, serta algoritma untuk memeriksa
jawaban pemain.

4. Bab 4 Perancangan
Bab 4 membahas mengenai perancangan antarmuka permainan, dan perancangan diagram
kelas.

5. Bab 5 Implementasi
Bab 5 berisi tentang tampilan utama permainan planarity dan pengujian yang dilakukan.

6. Bab 6 Kesimpulan dan Saran
Bab 6 berisi kesimpulan dan saran untuk penelitian lebih lanjut.
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