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Game Congklak Digital sebagai Upaya Pelestarian Permainan
Rakyat Tradisional

Agung Budi Prasetyo', Pius Dian Widi Anggoro®
'Teknik Informatika, STMIK AKAKOM, Yogyakarta,
Email : agung_bp@akakom.ac.id

Abstrak — Congklak (cowrie shell) merupakan salah
satu permainan rakyat tradisonal yang pernah populer
di Indonesia (Sumatera, Jawa, dan Sulawesi). Hasil
penclitian menunjukkan permainan congklak memiliki
manfaat  untuk  melatih  Kkemampuan  motorik,
kesabaran, Ketelitian, sportivitas, daya analisa dan
kontak sosial. Saat .ini permainan congklak mulai
tenggelam dari peredaran, dan salah satu faktor
penyebabnya adalah adanya perkembangan teknologi
khususnya digital game (permainan digital). Di sisi lain
hadirnya teknologi  (Khususnya bidang artificial
intelligence) seharusnya dapat dimanfaatkan untuk
merekondisi dan memperkenalkan kembali permainan
rakyat tradisional ini ke tengah masyarakat modern.

Penelitian ini memberikan sebuah model alternatif
sebagai upaya untuk meclestarikan permainan rakyat
tradisional berupa dibangunnya scbuah permainan
digital berupa congklak, yang diperkaya dengan konsep
cerdas dimana pemain akan disuguhkan analisa-analisa
langkah yang harus ditempuh untuk menghasilkan
kemenangan dalam bermain. Dihadirkannya Kkonsep
cerdas yang menjadi unggulan pada permainan ini
didasarkan Kkarena permainan congkak merupakan
sebuah permainan cerdas. Metode yang digunakan
dalam rekayasa ini adalah metode backtracking (runut
balik) dengan memanfaatkan algoritma Depth Limited

Search  (DLS) yang telah  terbukti  mampu
menyelesaikan permasalahan logika sederhana dengan
tingkat Kkeberhasilan 90%. Pemilihan metode ini

didasarkan atas Kesesuaian sifat dari algoritma DLS
dengan sifat dasar permainan congklak itu sendiri yaitu
sederhana dalam berpikir namun cermat dalam analisa.

Dengan sebuah luaran berupa perangkat lunak
permainan congklak digital diharapkan dapat menjadi
stimulan bagi upaya pelestarian permainan rakyat
tradisional di Indonesia.

Kata Kunci : Congklak, Backiracking, Depth Limited
Search.

I. PENDAHULUAN

A. Congklak

Congklak (cowrie shell) adalah salah satu
permainan rakyat tradisonal di Indonesia yang
populer di jaman dahulu. Ditinjau dari sejarahnya
permainan congklak berasal dari Mesir Kuno® yang
kemungkinan diperkenalkan ke Indonesia oleh para
pedagang yang berasal dari Arab [6]. Sekalipun
sederhana, bermain  congklak  membutuhkan
keterampilan, stategi, dan latihan. Ada beberapa
manfaat vang terdapat pada permainan congklak

yaitu : (1) Melatih kemampuan motorik halus. (2)
Melatih kesabaran dan ketelitian. (3) Melatih jiwa
sportivitas. (4) Melatih kemampuan menganalisa. (5)
Menjalin kontak sosial.

Namun demikian seiring dengan pergeseran
jaman, permainan congklak ini mulai tertinggalkan
dan tergantikan oleh permainan modern berbasis
peralatan elektronika dan komputer [2]. Karena
alasan terebut di atas mau tidak mau memaksa para
pengembang untuk mentransformasi permainan-
permainan manual ke dalam permainan digital.

Penelitian ini telah merekayasa sebuah prototipe
permainan congklak digital dengan memiliki
kemampuan artificial intefligence dengan harapan
dapat turut mengembalikan posisi permainan rakyat
tradisional Indonesia yang telah mulai hilang untuk
kembali dicintai oleh masyarakat di tengah
kebudayaan modern [1].

B. Algoritma DLS

Model dibangun dengan mengbunakan teknik
penelusuran  backiracking dengan memanfaatkan
algoritma penelusuran graph DLS yang sesungguhnya
merupakan penyederhanaan  dari algoritma
pendahulunya yaitu Depth First Search (DFS).
Penggunaan algoritma DLS ini didasari pada 2 aspek.
Pertama, sifat algoritma ini cukup sederhana. sangat
sesuai dengan konsep berpikir permainan congkak
yang sederhana. Kedua. algoritma DLS belum pernak
diterapkan pada pembuatan permainan congklak
digital.

II. MODEL, ANALISA, DESAIN DAN IMPLEMENTASI

A. Skema Pembuatan Aplikasi

Proses desain model dalam penelitian _ini
meliputi pembuatan aplikasi game digital congklak
meliputi (1) perancangan struktur data ., (2) rule of
game yang digunakan, (3) perancangan fungsi-fungsi,
(4) Penerapan DLS dan (5) perancangan GUI yang
secara garis besar tersaji sebagimana skema pada
gambar 1 di bawah ini.
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Gambar 1. Skema Pembuatan Aplikasi

B. Perancangan Struktur Data

Media penyimpan yang digunakan dalam
pembuatan aplikasi pada penelitian ini adalah
linkedlist. Struktur obyek dan kelas dibangun dan
definisikan sebagaimana terlihat pada gambar 2 di
bawah ini

class simpulCongklak

i public String namaLubang;
public char pemilikLubang;
public int jumlahBiji;
public simpulCongklak berikut;
public simpulCongklak seberang;

_ public simpulCongklak lumbung;

Gambar 2. Struktur Data

Dari deklarasi class di atas, skema simpul yang
terbentuk dapat dilihat pada gambar 3 di bawah ini :

Niat Pengeunaan

Kiklitas

Fit
G Sistem

Manfaat Bersih <€—

Kualitas
Lavanan
(Service
Ouali

<]

Kepuasan _L_nfluenc

Gambar 3. Skema simpul yang digunakan

Setiap simpul yang tercipta sebagaimana
digambarkan pada gambar 3 diatur untuk selalu
menunjuk ke simpul di sebelahnya sedemikian rupa
sehingga membentuk rangkaian simpul yang saling
berhubungan  sesuai rute  permainan.  Pointer
[namalubang] ,berikut diatur untuk menunjuk
ke simpul lubang sebelah kirinya (searah jarum jam)
sedangkan pointer [namalubang].seberang
diatur menunjuk ke simpul yang berada di
seberangnya..

C. Rule of Game

Ada beberapa versi Rule of game dari permainan
congklak. Namun demikian pada penelitian ini hanya
akan digunakan satu rule of game permainan
congklak yang telah terpublikasi secara umum
melalui [28] dan [29].  Rule of game permainan

congklak sebagaimana dimaksud di atas dipapa
pada flowchart yang tersaji dalam Gambar 4.

D. Perancangan Fungsi-fungsi
Fungsi-fungsi yang dirancang beserta keguna
yaitu
1) isLubanglsi(simpul Congklak L)
Fungsi ini digunakan untuk memeriksa apaka
sebuah lubang kosong atau tidak. Nilai retun
boolean yang memberikan nilai “true” bila |
berisi dan “false” jika lubang kosong. Argumen
diperlukan untuk menggunakan fungsi ini
pointer yang sedang menunjuk ke sebuah lu
tertentu.
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»

Gambar 4. Skema Pembuatan Aplikasi

2) DaerahKawan(simpulCongklak R, char pen

Fungsi ini digunakan untuk memeriksa aps
sebuah lubang merupakan milik pemain atau
lawan. Nilai return berupa boolean yang mem
nilai “true” bila lubang yang bersangkutan ad
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milik pemain, dan “false” jika lubang adalah milik
lawan.  Argumen  yang  diperlukan  untuk
menggunakan fungsi ini adalah pointer yang sedang
menunjuk ke sebuah lubang tertentu, beserta siapa
pemain yang sedang aktif.

3) isLumbung(simpulCongklak R)

Fungsi ini digunakan untuk memeriksa apakah sebuah
lubang merupakan lumbung atau bukan. Nilai return
berupa boolean yang memberikan nilai “true” bila
lubang yang dimaksud adalah lumbung, dan “false”
jika lubang bukan merupakan lumbung. Argumen
yang diperlukan untuk menggunakan fungsi ini
adalah pointer yang sedang menunjuk ke sebuah
lubang tertentu.

4) cekBijiHabis(char pemain)

Fungsi ini digunakan untuk memeriksa apakah
masih ada diantara lubang milik pemain yang masih
berisi biji.. Nilai return berupa boolean yang
memberikan nilai “true” bila semua lubang milik
pemain sudah kosong, dan “false” jika masih ada
lubang milik pemain yang berisi biji. Argumen yang
diperlukan untuk menggunakan fungsi ini adalah
siapa pemain yang sedang aktif.

3) menjalankanSatuGenggaman( )

Fungsi ini digunakan untuk mengeksekusi
permainan sebanyak 1 genggaman, dimulai dari
pemain mengambil biji dari sembarang lubang
miliknya, mendistribusikan biji-biji tersebut ke
lubang-lubang di sebelzhnya, hingga biji dalam
genggaman habis. Nilai return berupa pointer yang
berupa lokasi lubang tempat dimana biji terakhir
jatuh. Argumen yang diperlukan untuk menggunakan
fungsi ini adalah pointer yang menunjuk ke sebuah
lubang yang telah dipilih untuk dijalankan.

6) bikinPrediksi( )

Fungsi ini digunakan untuk merequest sebuah
analisa dari sistem tentang langkah-langkah yang bisa
dijadikan  pertimbangan bagi pemain dalam
menentukan sebuah lubang (dari semua lubang yang
ada) untuk dimainkan. Analisa yang diberikan
termasuk didalamnya adalah analisa kapan sebuah
langkah yang diambil oleh pemain akan mati dan
berapa keuntungan yang bisa diperoleh pemain. Input
vang diperlukan fungsi ini adalah berupa fakta
kondisi terakhir yang sedang dihadapi oleh pemain
vang otomatis dibaca oleh sistem saat fungsi ini
diambil. Fungsi bikinPrediksi di atas dibangun
dengan algoritma DLS.

E. Perancangan Flowchart dan Algoritma

Berdasarkan rule of game yang dipaparkan pada
gambar 4, dirancang sebuah flowchart sebagaimana
disajikan pada gambar 5 berdasarkan konsep
penyimpanan linkedlist.

dari =mus Mbang i milik

bl semus Mjivpads i

S

Biji terzihir b
4 Lumbng

dizbenzms tynshdi

hmhune wilicpemain

Gambar 5. Flowchart Program

I11. HASIL

A. Produk

Sistem yang dibangun dari hasil penelitian ini
menggunakan sebuah form GUI untuk berinteraksi
dengan user. Implementasi form permainan congklak
dapat dilihat pada gambar 6 di bawah ini.
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Gambar 6. Interface Permainan Congklak Digital

Pada permainan congklak sebagaimana tersaji
dalam gambar 6. pemain diharuskan memilih satu
diantara tujuh lubang yang tersedia yaitu lubang yang
tidak kosong. Setelah lubang dipilih (berwarna
kuning) pemain dapat menjalankan simulasinya
dengan mengklik tombol “mulai™.

Tombol “Bantuan Analisa” digunakan untuk
melihat prakiraan apa yang terjadi atas semua lubang
jika lubang dipilih. Prediksi dianalisa berdasarkan
situasi terakhir yang ada pada saat tombol tersebut
diklik. Prakiraan dihitung berdasarkan analisa DLS
pada level kedalaman yang telah ditentukan pada spin
edit di bagian bawah form.

Tombol “Reset” digunakan untuk
mengembalikan kondisi papan congklak untuk dapat
digunakan bermain kembali.

Tombol “Pengaturan Level” digunakan untuk
mene.itukan kedalaman level penelusuran analisis
DLS.

B. Evaluasi

Pada bagian akhir proses pembuatan congklak
digital ini dilakukan proses pengujian. Pengujian ini
bertujuan sebagai proses evaluasi untuk mengetahui
hasil perancangan serta implementasi yang dilakukan.
Melalui proses ini juga dapat diketahui apakah
congklak digital ini telah sesuai dengan tujuan
pembuatannya serta. dapat memberi manfaat seperti
yang direncanakan. Dari hasil evaluasi ini dapat pula
diketahui kelebihan serta kekurangan. Evaluasi
dilakukan dengan teknik penyebaran kuisioner dan
wawancara kepada pengguna.

Pada tahap ini dilakukan pengujian produk
terhadap 56 responden yang dipilih secara acak yang
terdiri dari pelajar SLTA |, mahasiswa dan karyawan.
Ketiga kategori ini dianggap mewakili beberapa
kalangan yang menjadi target pengujian:

kepada pengguna setelah mereka diberi kesempatan

1) Hasil Kuantitatif melalui Kuisioner. .
Terdapat 6 pertanyaan kuisioner yang diberikan

untuk memainkan congklak digital ini. Gambar 7
berikut ini menunjukkan respon pengguna atas
pertanyaan yang diberikan,
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Gambar 7. Respon pengguna atas pertanyaan yang diberikan .
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2) Hasil Kualitatif melalui Wawancara.

Wawancara terhadap responden dilakukan untuk
mengetahui kelebihan serta kekurangan dari congklak
digital. Tabel 1 berikut ini merupakan ringkasan hasil
wawancara yang telah dilakukan.

TABEL |
HASIL WAWANCARA TERHADAP RESPONDEN

Kelebihan

Kekurangan

e Game Congklak Digital | »

Visualisasi agak monoton
dan simpel

Tidak ada animasi suara
Perlu dikembangkan
menjadi touchscreen

dapat mengenalkan
kembali permainan | e
tradisional congklak yang | «
telah jarang ditemui
Game congklak  digital
bisa menjadi  pengingat
permainan masa kecil

Bisa menjadi alat bantu
untuk  menang  dalam
permanan congklak
sungguhan.

Game menarik karena ada

unsur cerdasnva

IV, PENUTUP

A. Kesimpulan

Dari penelitian ini dapat disimpulkan beberapa

hal sebagai berikut.

N

Perancangan permainan congklak digital dapat
memberikan alternatif solusi untuk mengangkat
kembali permainan rakyat.

Kelebihan dalam permainan digital yang dalam
hal ini adalah congklak dapat diberi karakter
cerdas.

Permainan congklak digital cukup mampu
membawa kembali kebudayaan tradisional ke
kalangan pengguna.

B. Saran

1,

I

Game  congklak  digital  masih  perlu
dikembangkan untuk dapat memberikan efek
visual maupun audio yang menarik seperti
permainan congklak yang sesungguhnya.

Perlu dikembangkan dalam peripheral berbasis
mobile.
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