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Abstrak—Penerapan  pohon dapat digunakan untuk
memodelkan masalah dalam pengambilan keputusan. Pemodelan
tersebut digunakan untuk mencari solusi yang tepat dari sebuah
permasalahan. Pohon tersebut memiliki simpul yang
berkorespondensi dengan sebuah keputusan. Simpul pada sub
pohon merupakan kemungkinan dari hasil keputusan. Solusi yang
mungkin dari sebuah masalah sesuai dengan jalur atau jalan
menuju daun tersebut. Pada makalah ini akan dibahas
pengaplikasian pohon keputusan untuk menyelesaikan salah satu
permainan dalam game Brain Training yaitu hidden pannel
menggunakan analisis kasus dan parameter-parameter lainnya
yang dapat membantu.
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keputusan.
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I. PENDAHULUAN

Brain Training adalah sebuah permainan yang
dikembangkan oleh untuk membantu pemain mengevalusi serta
mengasah kemampuan dalam hal mengingat, menganalisis,
ketepatan, ketajaman, dan persepsi. Dalam aplikasi ini, terdapat
banyak kumpulan permainan yang menantang untuk dimainkan.
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Gambar 1 : Tampilan game brain training.
Sumber : dokumen penulis
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Salah satu permainan dalam aplikasi tersebut adalah
hidden panel. Permainan ini tergolong dalam kelompok
analyze. Untuk memainkan permainan ini, pemain harus dapat
menemukan Kkotak berwarna hijau tanpa membuka kotak yang
berisi silang berwarna merah dengan melakukan analisis pada
keseluruhan kotak. Jika pemain membuka kotak yang berisi
silang berwarna merah tersebut maka permainan akan berakhir
dan pemain gagal memenangkan permainan tersebut. Untuk
menyelesaikan permainan ini, pemain harus membuka kotak
yang tepat sehingga tidak memicu kotak yang berisi silang
merah. Dalam menyelesaikan permainan hidden panel ini,
pemain akan diberikan petunjuk angka-angka pada setiap kotak
yang merepresentasikan banyaknya kotak hijau di sekitar kotak
tersebut.

HOW TO PLAY

Hidden panel «»
2 s a4 =
Try to find all the green squares on
the panel. If you press a square with
a bomb you will lose. The number of
ach box shows the fields without
pumps having around.For more
information click the button above.
Easy ® Medium Hard

Gambar 2 : Panduan bermain hidden panel
Sumber : dokumen penulis

Pada awal permainan, pemain diberikan sekumpulan
kotak dengan ukuran yang berbeda-beda tergantung tingkat
kesulitan yang dipilih oleh pemain. Pada tingkat kesulitan easy,
pemain diberikan 64 kotak dengan ukuran 8 x 8. Pada tingkat
kesulitan medium, pemain diberikan sejumlah 72 kotak dengan
ukuran 8 x 9. Pada tingkat kesulitan hard, pemain diberikan
sebanyak 90 kotak dengan ukuran 9 x 10. Kotak-kotak tersebut
jika dibuka maka ada dua kemungkinan yaitu kotak berwarna
atau kotak yang berisi silang berwarna merah, Untuk



selanjutnya, silang berwarna merah akan disebut sebagai cross
dan kotak hijau akan disebut sebagai green.
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Gambar 3 : Tampilan awal permainan hidden panel.
Sumber : dokumen penulis

hidden panel adalah permainan uang memanfaatkan analisis,
logika, dan peluang (terutama ketika current state tidak
memberikan keputusan yang pasti). Kita dapat menentukan
pola-pola yang dapat membantu untuk memenangkan
permainan ini serta mengambil keputusan yang tepat.

II. TEORI DASAR

A. Graf

Graf adalah struktur diskrit yang terdiri dari vertex /
simpul dan edge / sisi yang terhubung dengan simpul tersebut.
Sebuah graf G = (V,E) terdiri dari V yaitu himpunan tidak
kosong dari simpul dan E adalah himpunan sisi. Setiap sisi
memiliki satu atau dua simpul yang terkait dengannya, yang
disebut sebagai endpoints atau titik ujung. Sebuah edge / sisi
dikatakan menghubungkan titik ujungnya.

Jenis — jenis Graf :
Berdasarkan ada tidaknya gelang atau sisi ganda pada suatu graf,
maka graf dapat digoolongkan menjadi dua jenis yaitu

1. Graf sederhana (simple graph)
Graf sederhana adalah graf yang tidak mengandung
gelang maupun sisi ganda.

2. Graf tak-sederhana (unsimple-graph)

Graf tak-sederhana adalah graf yang memiliki sisi
ganda atau gelang.
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Macam — macam graf tak-sederhana :

a) Graf ganda (multi graph)
Graf ganda adalah graf yang mengandung sisi
ganda.

b) Graf semu (pseudo-graph)
Graf semu adalah graf yang mengandung sisi
gelang.

Berdasarkan ada tidaknya arah pada suatu graf, maka graf dapat
digolongkan menjadi dua jenis yaitu

1. Graf tak-berarah (undirected graph)
Graf tak-berarah adalah graf yang sisinya tidak
memiliki orientasi arah.

2. Graf berarah (direct graph atau digraph)
Graf berarah adalah graf yang setiap sisinya memiliki
arah.

Dalam memodelkan masalah dalam pengambilan keputusan,
graf yang digunakan adalah graf sederhana tak-berarah.

B. Pohon
Pohon adalah graf yang terhubung sedemikian
sehingga tidak mengandung sirkut serta tak memiliki arah /
orientasi. Hutan adalah kumpulan pohon yang saling lepas atau
graf tidak terhubung yang tidak mengandung sirkuit. Setiap
komponen di dalam graf terhubung tersebut adalah pohon.
Misalkan terdapat suatu graf tak-berarah sederhana G = (V,E)
dan jumlah simpulnya n. Maka semua pernyataan di bawah ini
adalah ekivalen :
1. G adalah pohon.
2. Setiap pasang simpul di dalam G terhubung dengan
lintasan tunggal.
3. G terhubung dan memiliki m = n — 1 buah sisi.
4. G tidak mengandung sirkuit dan memilikim=n-1
buah sisi.
5. G tidak mengandung sirkuit dan penambahan satu sisi
pada graf akan membuat hanya satu sirkuit.
6. G terhubung dan semua sisinya adalah jembatan
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Gambar 4 : Contoh graf ysng membentuk pohon
Sumber
‘http://informatika.stei.ith.ac.id/~rinaldi.munir/Matdis/2020-
2021/Pohon-2020-Bag1.pdf



Pada gambar 4 di atas, gambar ke-3 dan gambar ke-4
bukan termasuk pohon. Pada Gambar ke-3 bukan termasuk
pohon Kkarena terdapat sirkuit dan gambar ke-4 bukan
merupakan pohon karena tidak terhubung.

Jika salah satu simpul dari sebuah pohon diperlakukan
sebagai akan dan sisi-sisinya diberi arah sehingga menjadi graf
berarah dinamakan pohon berakar (rooted tree). Dalam pohon
berakar, arah pada sisi-sisinya dapat dihilangkan sesuai dengan
perjanjian akar tersebut.

Gambar 5 : Gambar Pohon berakar
Sumber :
http://informatika.stei.itb.ac.id/~rinaldi.munir/Matdis/2020-
2021/Pohon-2020-Bag2.pdf

Terdapat beberapa terminologi pada pohon
berakar yaitu :

1. Anak (child atau children) dan orangtua (parent)
Orangtua merupakan sumber dari anak tersebut dengan
kata lain orangtua dihubungkan dengan sebuah sisi dari
orangtua ke anak. Contoh : e dan f adalah anak dari b,
e adalah orangtua dari h, i, dan j.

2. Lintasan (path)

Lintasan adalah jalur yang dilewati antara dua simpul
pada pohon berakar. Contoh : Lintasan dari a ke j
adalah a, b, e, j. Dengan panjang lintasan dari a ke j
adalah 3.

3. Saudara kandung (sibling)

Saudara kandung adalah simpul yang memiliki
orangtua yang sama. Contoh : f adalah saudara
kandung e, tetapi g bukan saudara kandung e, karena
orangtua mereka berbeda.

4. Upapohon (subtree)

Upapohon adalah pohon yang merupakan bagian dari
sebuah pohon yang lebih besar. Contoh : f-b-e-h-i-j
adalah subtree dari pohon tersebut.

5. Derajat (degree)

Derajat sebuah simpul adalah jumlah upapohon atau
jumlah anak pada simpul tersebut. Contoh : derajat a
adalah tiga, derajat b adalah dua, derajat d adalah satu,
dan derajat ¢ adalah nol. Dengan kata lain, derajat pada
pohon berakar ini adalah derajat keluar. Derajat
maksimum dari semua simpul merupakan derajat
pohon itu sendiri. Pohon pada gambar di atas berderajat
tiga
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6. Daun (leaf)
Daun adalah simpul yang berderajat nol atau tidak
mempunyai anak. Contoh : simpul h, i, j, f, ¢, I, dan m
adalah daun.

7. Simpul dalam (internal nides)
Simpul dalam adalah simpul yang mempunyai anak.
Contoh : simpul b, d, e, dan k adalah simpul dalam
karena memiliki anak namun f dan g tidak termasuk
simpul dalam.

8. Aras (level) atau tingkat
Avras/tingkat adalah jarak dari akar utama menuju suatu
simpul pada pohon berakar tersebut. Jarak tersebut
dihitung dari banyaknya sisi yang dilewati dari akar
utama ke simpul tersebut. Contoh : tingkat dari g
adalah dua karena melewati dua buah sisi yaitu a-d dan
d-g.

9. Tinggi (height) atau kedalaman (depth)
Tiggi atau kedalaman merupakan Aras/level terjauh
sebuah pohon. Contoh : tinggi dari pohon tersebut
adalah 3 karena jarak dari akar utama ke daun paling
jauh adalah 3 buah sisi, salah satunya adalah a- h
melewati sisi a-b, b-e, dan e-h.

C. Pohon Keputusan

Pohon berakar dapat digunakan untuk memodelkan
sebuah masalah yang akan membimbing menuju sebuah
keputusan hingga mendapatkan solusi dari permasalahan
tersebut.  Pohon  berakar untuk  setiap  simpulnya
berkorespondensi dengan keputusan, dengan upapohon / subtree
dari simpul ini merupakan setiap kemungkinan yang muncul
dalam pengambilan keputusan. Solusi yang mungkin dari

sebuag permasalahan berkorenspondensi dengan lintasan
menuju sebuah daun.
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Gambar 6 : Pohon keputusan untuk menemukan koin
palsu.
Sumber : Rosen, Kenneth H.. 2012. Discrete
Mathematics and Its Application. 7th Ed. New York:
McGraw-Hill.



Pada gambar 6 di atas merupakan pohon keputusan
untuk menentukan dari delapan buah koin yang di antaranya ada
satu koin palsu. Koin palsu tersebut memiliki berat yang lebih
ringan dibandingkan yang lain.
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Gambar 7 : Pohon keputusan untuk menentukan
urutan bilangan dari yang terbesar ke terkecil
Sumber : Rosen, Kenneth H.. 2012. Discrete

Mathematics and Its Application. 7th Ed. New York:
McGraw-Hill.

Pada gambar 7, pohon keputusan untuk menentukan
urutan bilangan dari yang terbesar ke terkecil dari tiga buah
bilangan yang berbeda. Pada pohon keputusan ini, kemungkinan
paling cepat menemukan solusinya adalah dengan dua langkah
dan yang paling lama adalah dengan menggunakan empat
langkah.

Pohon keputusan merupakan salah satu cara untuk
menggambarkan algoritma yang mempunyai conditional.
Penggunaan pohon keputusan memiliki kelebihan yaitu
sederhana dan mudah dipahami namun memiliki kekurangan
yaitu tidak terlalu akurat dalam kondisi-kondisi tertentu.

III. STRATEGI DAN ANALISIS DALAM PERMAINAN
HIDDEN PANEL

A. Kemunculan Cross

Pada permainan hidden panel terdapat tiga tingkat
kesulitan yaitu easy, medium, dan hard. Tiap tingkat kesulitan
memiliki perbedaan jumlah kotak, banyaknya cross, dan
banyaknya green. Penulis melakukan pengujian apakah
banyaknya cross dalam tingkat kesulitan yang sama akan
berbeda atau tidak. Data pengujian dapat dilihat pada gambar di
bawah ini namun untuk mengemat pemakaian ruang, hanya
ditampilkan dua buah pengujian untuk tiap tingkat kesulitan.
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Tingkat kesulitan :

a) Easy

Gambar 8 : Data uji coba banyaknya cross pada tingkat easy
Sumber : dokumen penulis
Diperoleh bahwa pada tingkat kesulitan easy terdapat
21 cross dari total kotak sebanyak 64 kotak.

b) Medium
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Gambar 9 : Data uji coba banyaknya cross pada tingkat
medium
Sumber : dokumen penulis
Diperoleh bahwa pada tingkat kesulitan easy terdapat
28 cross dari total kotak sebanyak 72 kotak.

¢) Hard

Gambar 10 : Data uji coba banyaknya cross pada tingkat hard
Sumber : dokumen penulis

Diperoleh bahwa pada tingkat kesulitan easy terdapat
33 cross dari total kotak sebanyak 90 kotak.



Easy Medium Hard
Total Kotak | 64 72 90
Frekuensi 21 28 33
Cross
Persentase
banyaknya 32,8125 % 38,8888 % 36,6667 %
Cross

B. Pola - pola dalam hidden panel
Pada awal permainan diperlukan langkah awal untuk
mulai membukat kotak — kotak yang belum diketahui. Dengan
awalan yang baik akan membuat kotak — kotak semakin banyak
yang terbuka dan kita dapat mengetahui letak cross.
A. Pola8
Ketika kotak memiliki angka 8 maka dapat dipastikan
semua kotak di sekitar kotak tersebut berisi green.

Gambar 11 : Contoh pola 8
Sumber : dokumen penulis
B. Polab
Ketika kotak yang memiliki angka 5 pada tepi kotak
maka dapat dipastikan semua kotak di sekitar kotak
tersebut berisi green.

Gambar 12 : Contoh pola 5
Sumber : dokumen penulis
C. Pola3
Ketika kotak yang memiliki angka 5 pada pojok area
permainan maka dapat dipastikan semua kotak di
sekitar kotak tersebut berisi green.
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Gambar 13 : Contoh pola 3
Sumber : dokumen penulis

D. Pola0
Ketika kotak memiliki angka 0 maka dapat dipastikan
semua kotak di sekitar kotak tersebut adalah cross.

4 | 4|42

5 |IX1X] X
s DX

Gambar 14 : Contoh pola 0
Sumber : dokumen penulis

IV. PEMBAHASAN
A. Pohon Keputusan dalam Permainan Hidden Panel

Dengan mengetahui persentase kemunculan cross dan
mengetahui pola-pola yang menjadi panduan terutama pada
awal permainan. Setelah membuka kotak-kotak dengan pola
yang sudah dijelaskan pada BAB 3. Dengan demikian, kotak
yang berisi cross sudah mulai bermunculan sehingga dengan
mengetahui cross yang ada pada area permainan maka kita
dapat mulai menganalisis kotak-kotak yang berada dekat cross.
Dapat diambil contoh pada gambar 14,

fokus pada kotak yang dilingkari maka dapat diperhatikan
bahwa kotak 3 dan kotak 5 adalah green karena di sekeliling
kotak tersebut ada 6 kotak yang sudah diketahui 2 cross dan 1
green. Sehingga dapat dipastikan bahwa kotak 3 dan 5 adalah
green. Teknik ini penulis beri nama “cek cross”.
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Gambar : Pohon Keputusan permainan hidden panel
Sumber : dokumen penulis

Pada pohon keputusan di atas, hal pertama yang
dilakukan adalah cek pola-pola seperti yang sudah dijelaskan
pada BAB 3. Setelah membuka kotak-kotak dengan pola
tersebut maka dilakukan teknik cek cross hingga tidak ada
lagi kotak yang belum terbuka. Ketika pada suatu posisi,
pemain mengalami stuck maka dapat mencoba membuka
kotak yang belum pasti. Akan tetapi, pemilihan kotak yang
akan dibuka hendaklah diperhitungkan dengan baik agar
kemungkinan mendapat green lebih besar. Strategi yang dapat
diterapkan adalah membuka kotak yang memiliki pusat
dengan angka yang sebesar mungkin karena dengan angka
pada kota pusat semakin besar maka kemungkinan green
muncul lebih besar. Setelah itu, dapat dilakukan cek lagi
dengan menggunakan teknik cek cross.

V. KONKLUSI

Permainan hidden panel dapat dimodelkan dengan
pohon keputusan untuk memenangkan permainan. Dengan
membuat pohon keputusan tersebut, kita dapat menentukan
tindakan selanjutnya yang akan kita lakukan. Selain itu, perlu
dilakukan cek ulang / looping dalam menemukan pola serta
melanjutkan kotak-kotak yang sudah mulai terbuka dengan
teknik cek cross. Sehingga, kita dapat menyelesaikan permainan
hidden panel semakin cepat dengan mengetahui pola — pola
kunci pada permainan tersebut.
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