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Abstract—Graf dapat mempunyai berbagai macam
aplikasi, makalah ini membahas aplikasi graf terhadap
permainan, salah satunya adalah Kancolle yang memiliki 3
komponen penting menggunakan atau dapat
direpresentasikan dengan graf, yaitu pada komponen menu
utama, misi, dan peta yang menambah kompleksitas
permainan sekaligus tersusun.
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I. PENDAHULUAN

Pada zaman ini permainan adalah kegiatan yang
sudah menjadi keseharaian banyak orang. Tak terbatas
umur, mulai dari anak kecil hingga orang dewasa masih
banyak yang memainkan permainan baik secara online
maupun offline. Berbagai permainan dapat dimainkan
dengan banyak media, salah satunya adalah game pada
browser, yaitu game yang dimainkan langsung dari
applikasi internet browser tanpa perlu diunduh.

Kantai Collection atau disingkat menjadi KanColle
meurpakan salah satu game browser online berasal dari
jepang yang dirilis pada tahun 2013 dan menjadi populer
pada tahun 2015 dengan banyaknya pemain mencapai 3
juta pemain, salah satu penyebab kepopuleran game ini
disebabkan karena pemain tidak diperlukan untuk
mengeluarkan biaya untuk dapat menjadi sukses dalam
permainan ini, tidak seperti beberapa game online
populer jepang lainnya, selain itu kepopuleran kancolle
meyebabkan banyaknya media lain yang dikeluarkan,
seperti film anime, komik manga, game pada PS Vita,
dan applikasi KanColle yang dapat dimainkan pada
Telepon Genggam berbasis android yang terhubung
dengan akun pada web browser.

I1. DASAR TEORI

A. Graf

Graf merupakan suatu pokok bahasan yang masih
mempunyai banyak terapan pada masa ini walaupun
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sudah tua usianya. Graf digunakan untk menggambarkan
atau mewakili objek-objek diskrit dan juga hubungannya
dengan satu sama lainnya. Graf direpresentasikan
dengan titik-titik yang disebut simpul (Vertex) yang
terhubung dengan garis yang disebut sisi.

Graph berawal mula sebagai teori untuk membuat
sebuah pembuktian bahwa tidak mungkin untuk
menyebrangi 7 jembatan Konigsberg masing-masing
sekali dan mencapai ke tujuan semula yang akhirnya
diciptakan pembuktian sederhana oleh matematikawan
Swiss, L. Euler dengan penggambaran graf.

Secara matematis, graf G didefinisikan sebagai
pasangan himpunan (V, E), yang dalam hal ini:

V = himpunan tidak kosong dari simpul-simpul
(verteces) = {vl, v2, .., vn } dan E = himpunan sisi-
sisi (edges) yang menghubungkan sepasang simpul = {el
, €2, ..., en }, atau dapat juga ditulis sebagai notasi G =
(V, E).

Tergantung dari sudut pandang pengelompokannya,
graf dapat dibagi menjadi beberapa kategori.
Berdasarkan ada tidaknya gelang atau sisi ganda pada
suatu graf, maka umumnya graf dapat dikelompokan
menjadi dua jenis:

1. Graf sederhana (simple graf).

Graf yang tidak mengandung gelang maupun
sisi-ganda merupakan graf sederhana

2. Graf tak-sederehana (unsimple-graph).

Graf yang mempunyai sisi ganda atau gelang
merupakan graf tak-sederhana. Terdapat dua jenis
graf tak-sederhana, yaitu graf ganda (multigraph)
dan graf semu (pseudograph). Graf ganda adalah
graf yang mempunyai sisi ganda. Sisi ganda yang
menghubungkan sepasang simpul bisa lebih dari
dua buah. Graf semu adalah graf yang
mengandung gelang. Graf semu lebih umum
daripada graf ganda, karena sisi pada graf semu
bisa terhubung ke dirinya
sendiri



G1 G2 G3

Gambar 1. (a) graf sederhana, (b) graf ganda,
dan (c) graf semu

Berdasarkan jumlah simpul pada suatu graf, maka
umumnya graf dapat dikelompokan menjadi dua jenis:
1. Graf berhingga (limited graph).
Graf berhingga merupakan
simpulnya berjumlah n, berhingga.
2. Graf tak-berhingga (unlimited graph).
Graf yang simpulnya berjumlah n, tidak
berhingga banyaknya merupakan graf tak-
berhingga.

graf yang

Sisi yang ada pada graf dapat mempunyai orientasi
arah. Berdasarkan orientasi arah pada sisi, maka graf
umumnya dibedakan atas 2 jenis:

1. Graf tak-berarah (undirected graph).

Graf yang sisinya tidak mempunyai orientasi
arah merupakan graf tak-berarah. Urutan
pasangan simpul pada graf tak-berarah yang
dihubungkan oleh sisi tidak diperhatikan. Maka,
(v, vi) = (v« , Vj) adalah sisi yang sama.

2. Graf berarah (directed graph atau diagraph).

Graf yang setiap sisinya diberikan orientasi
arah adalah graf tak-berarah. Sisi berarah lebih
umumnya disebut sebagai busur (arc). (vj, vk) dan
(vk, Vj) pada graf berarah menyatakan dua buah busur
yang berbeda sehingga (Vvj , vk) # (vk , Vj). untuk busur
(v , ), simpul v; disebut sebagai simpul asal (initial
vertex) dan simpul vk disebut sebagai simpul terminal
(terminal vertex). Pada graf berarah, diperbolehkan ada
gelang tetapi tidak dengan sisi ganda.
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Gambar 2. (a) graf berarah, (b) graf-ganda

berarah

B. Kantai Collection

KanColle adalah game browser yang dirilis oleh
DMM.com dan Kadokawa Games, dimana pemain
menyusun armada dan mengirimnya untuk
menyelesaikin misi ke tempat tertentu. Permainan ini
berdasarkan pertarungan kartu dimana setiap kartu
memiliki atribut tersendiri, dan setiap karakter dari kartu
tersebut merupakan Antropomorphisme dari kapal
perang pada era perang dunia ke 2 yang diwujudkan
menjadi gadis kapal yang disebut kanmusu. Setiap
karakter mempunyai karakter yang terhubung dengan
kapalnya di dunia asli yang menjadi salah satu karisma
permainan ini karena desain karakter yang memberikan
kepribadian yang unik dan menarik.

Gambar 3. Pertarungan dalam Kancolle pada event
Fall 2016

Pemain berperan sebagai laksamana atau Admiral
pada sebuah pangkalan militer, dan mengirim armada ke
peta yang ada untuk menamatkannya dengan bertarung
dengan musuh yang ada, sehingga akan menaikan poin
pengalaman armada untuk memperkuat armada tersebut.
Selain menaikan poin pengalaman, untuk memperkuat
armada dapat dilakukan dengan menggunakan peralatan
sesuai situasi dan jenis peralatan yang dapat digunakan.

Menambah gadis kapal untuk memperkuat armada
dapat dilakukan dengan menemukannya di suatu peta
atau konstruksi yang akan menggunakan sumber daya
pangkalan pemain. Terdapat 4 sumber daya utama yaitu
bahan bakar, amunisi, baja, dan bauksit yang akan
bertambah sesuai waktu hingga mencapai batas tertentu,
kecuali jika pemain menjalankan misi tertentu untuk
menambahkannya, selain konstruksi,sumber daya juga
digunakan untuk membuat peralatan, bahan bakar dan
amunisi digunakan gadis kapal sebagai tenaga untuk
dapat menjalankan misi.
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I1l. APLIKASI GRAF PADA KANTAI
COLLECTION

A. Aplikasi Graf pada Gameplay Kantai
Collection

Pada interface main menu Kancolle terdapat beberapa
pilihan yang akan bercabang menjadi bermacam aksi-
aksi yang merupakan inti bagian dari gameplay Kancolle
sendiri, terstrukturnya pilihan menu utama Kancolle
dapat dimodelkan dengan konsep graf.

MENU
UTAMA

REMODEL

MODERNIZE

EQUIPMENT

DISMANTLE

CONSTRUCTION

DISCARD

DEVELOFMENT

MAP SORTIE

PRACTICE

EXPEDITION

T

Gambar 4. Penggambaran graf pada main
menu kancolle.

Menu utama pada kancolle seperti yang digambarkan
pada graf diatas dapat memudahkan pemain untuk
berpindah dari mengorganisir armada dan mengatur
peralatan tanpa perlu kembali ke menut utama berkali-
kali.
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Gambar 5. Menu utama pada Kancolle

B. Aplikasi Graf Pada Quest Kancolle

Kancolle memiliki banyak misi yang saling
bersambung sehingga memerlukan pemain untuk
menyelesaikan ~ misi  tertentu  untuk  kemudian
memungkinkan pemain untuk menjalankan  misi

berikutnya. Karena keterkaitan misi satu sama yang
lainnya, maka misi-misi tersebut dapat dimodelkan
menjadi graph yang cukup rumit.

Gambar 6. Sebagian Quest pada Kancolle
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Gambar 7. Sebagian Quest lainnya pada Kancolle

Sebagian besar misi pada Kancolle digunakan untuk
menghasilkan peralatan yang akan memperkuat armada
pada Kancolle, sehingga walaupun kompleks dan
memperlukan banyak misi untuk dijalankan, tetapi untuk
menarik untuk diselesaikan dan memiliki tantangan
untuk pemain menyelesaikannya

C. Apliklasi Graf pada Map Kancolle

Kancolle memiliki beberapa peta untuk dijalankan,
terutama pada saat event atau peta yang hanya muncul
pada musim tertentu dan berbeda tiap musimnya,
ditunjukan untuk pemain mendapat tantangan yang lebih
banyak dan akan menghadiahkan pemain yang
menyelesaikan mapnya dengan memberikan gadis kapal
yang baru atau peralatan yang langka.

Pemodelan map pada kancolle dibentuk dengan graph
dan setiap simpul memiliki arti tersendiri, simpul dapat
merupakan pertarungan dengan musuh, memilih simpul
berikutnya, tambahan sumber daya, dan lainnya. Selain
itu untuk menuju simpul berikutnya dapat ditentukan
dengan komposisi armada permain seperti jumlah gadis
kapal yang lambat atau yang cepat, atau terkadang
simpul akan mempunyai kesempatan yang acak untuk
menuju simpul berikutnya, sehingga pemain tidak akan
selalu mencapai tujuan, atau diperlukan komposisi yang
pas untuk mencapai tujuan teresebut.

Gambar 8. Peta E-5 pada event Kancolle Fall 2016

Peta yang bercabang pada kancolle menambah
tantangan tambahan untuk pemain sehingga menambah
ketertarikan permainan kancolle ini. Karena pada
awalnya pihak pembuat game tidak memberi tahu syarat
rute untuk menuju musuh, diperlukan pengumpulan data
oleh pemain yang memiliki sumber daya yang lebih
untuk mencoba komposisi yang tepat sehingga dapat
memudahkan pemain yang masih pemula untuk dapat
juga menyelesaikan peta pada Kancolle.
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Gambar 9. Persyaratan map E-5 Fall Event 2016
Kancolle
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Branching Rules [Collapse]
Nodes Rules
0 = Carrier Task Force

= None of the below

0 = Transport Escort Combined Fleet
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= Slow fleet
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o = DDz4

0 = (F)BB+CV =5 AND CLT = 1 in the ESCORT
fleet

= Slow Fleet
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G - Fixedroute

« Fail the LoS check

@ - Passthe LoScheck

Gambar 10. Persyaratan map E-5 Fall Event
2016 Kancolle

IV. KESIMPULAN

Graf dapat digunakan untuk merepresentasikan
banyak bagian dari satu permainan, kegunaaan graf pada
kancolle meliputi menu utama yang merupakan dasar
dari permainan Kancolle, misi yang ada pada kancole
yang memiliki berbagai persyaratan, dan yang terakhir
peta yang beberntuk graf yang memiliki persyaratan yang
kompleks namun menantang, semua dari itu menyusun
Kancolle sehingga dapat memiliki struktur yang menarik
dan rapi. Tidak hanya Kancolle, banyak permainan lain
yang menggunakan graf sebagai bagian utama dari
permainan.
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