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ABSTRAK

Projek Ilmiah Tahap Akhir ini merupakan salah satu kursus wajib bagi
melengkapkan pengijazahan Sarjana Muda Sains Komputer dan Teknologi Maklumat di
Universiti Malaya ini. Projek ilmiah tahap akhir ini adalah satu latihan akademik didalam
penyelidikan, rekabentuk, pembangunan dan komunikasi yang melibatkan prinsip-prinsip
sains komputer.

Projek ilmiah tahap akhir yang dibangunkan ini adalah Sistem Permainan Catur
Secara Online. Projek ilmiah tahap akhir ini mempunyai dua komponen iaitu WXES3181
iaitu Projek Ilmiah Tahap Akhir 1 dan juga WXES3182 iaitu Projek Ilmiah Tahap Akhir
2. Projek Ilmiah Tahap Akhir ini merangkumi penerangan bagi projek yang dicadangkan
iaitu Sistem Permainan Catur Secara Online. la dilengkapi dengan pengenalan kepada
projek, tinjauan literasi, metodologi, analisa, rekabentuk, pelaksanaan, pengujian dan
perbincangan.

Laporan yang terdapat dalam projek ilmiah akhir ini boleh dikatakan
mengandungi semua maklumat yang telah dikumpul bagi membangunkan sistem

permainan catur secara online ini.
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1.1 SISTEM YANG AKAN DIBANGUNKAN : PERMAINAN CATUR SECARA
ONLINE

Sistem yang akan dibangunkan ini adalah satu sistem permainan yang boleh
dimainkan secara online. Permainan yang akan dimainkan sccara online ini adalah catur.
Permainan catur dipilih kerana ia adalah satu permainan yang sememangnya terkenal dan
tahu dimainkan oleh semua golongan dan lapisan masyarakat didunia.

Permainan catur yang akan dibangunkan ini adalah mungkin kelihatan berbeza
dari segi rupanya tetapi konsep dan cara permainan masih lagi sama seperti cara
konvesyenal. Dalam permainan secara konvesyenal, buah catur tentu dapat dipegang dan
digerakkan tetapi dalam sistem ini kawalan dilakukan dengan mengguna tetikus sahaja.
Dari segi pandangan juga berbeza, sistem permainan yang akan dibangunkan ini mungkin
kelihatan lebih menarik kerana ia dihasilkan dengan menggunakan kacdah gralik
komputer. Dengan pbapan  catur vang dapat dipilih warnanya tentu tidak akan
membosankan para pemain.

Sistem permainan catur ini dibangunkan untuk dimainkan secara online
berdasarkan perkembangan internet yang amat pantas dan memberangsangkan. Boleh
dikatakan hampir setiap lapisan masyarakat tahu bugaimana menggunakan internet,
Semakin hari, semakin ramai orang yang meminati internet dan semakin bertambah
bilangan pengguna internet. Minat orang ramai terhadap internet menjadikan permainan
catur ini memang sesuai dijadikan permainan secara online, Pengguna internet tentu tidak
perlu meninggalkan meja komputer untuk bermain catur, Dengan adanya permainan ini

tentunya bertambah lagi aplikasi dalam internet,
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Sistem permainan catur secara online ini akan dibangunkan menggunakan model
senibina client server. Semua proses dan perlaksanaan aplikasi catur ini akan dilarikan
pada server. Client pula akan bertindak sebagai medium perantara antara pengguna
dengan semua proses perlaksanaan aplikasi tersebut. Dalam aturcara client hanya terdapat
antaramuka pengguna yang akan memaparkan menu yang akan digunakan oleh pengguna
bagi menjalankan operasi-operasi bagi memainkan permainan catur tersebut. Selepas itu
akan dipaparkan permainan catur yang akan dimainkan oleh pemain. Setiap pergerakan
yang dilakukan oleh pemain akan diproses oleh server. Dengan menggunakan model
senibina client server tiada apa-apa perubahan yang dapat dilakukan olch pengguna
terhadap aplikasi sistem.

Dari segi antaramuka pengguna, sistem permainan yang akan dibangunkan ini
boleh dikatakan mesra pengguna. Semua pilihan yang ada pada ruangan menu hanya
perlu di klik sahaja oleh pengguna. Tiada satu pun daripada pilihan-pilihan yang terdapal
pada ruangan menu yang boleh menyukarkan atau tidak difahami oleh pengguna. Hanya
terdapat satu sahaja arahan yang akan meminta pengguna untuk memasukkan nama
mereka, manakala yang lain-lainnya hanyalah butang-butang yang boleh diklik. Arahan-
arahan yang dipaparkan supaya pengguna membuat pilihan juga ringkas dan mudah
untuk difahami. Susunan butang dan setiap arahan yang diberikan juga tersusun rapi
supaya ianya tidak mengelirukan pengguna. Ini akan menjadikan permainan catur secara
online ini sesuai untuk semua golongan masyarakat,

Sistem permainan catur yang akan dihasiikan ini akan memberi pilihan kepada
pemain samada ingin bermain menentang komputer atau pun pemain boleh juga bermain

menentang pemain lain yang juga sedang melakukan capaian Keatas permainan ini,
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Sistem permainan ini akan dibangunkan sedemikian supaya sesiapa sahaja yang
melakukan capaian keatasnya dapat bermain pada bila-bila sahaja. Ini kerana adakalanya
tidak ramai yang akan melakukan capaian terhadap permainan ini, jadi pemain bolehlah
bermain menentang komputer tanpa perlu menunggu pcmuin.luin membuat capaian, Jika
sistem permainan ini dibangunkan hanya untuk membolehkan pemain bermain
menentang komputer sahaja tentu pemain yang sudah biasa bermain dengannya akan
terasa bosan, oleh sebad itulah ia dibangunkan supaya ia dapat memberi pilihan kepada
pemain untuk bermain menentang pemain lain. Ini membolehkan pemain menambahkan

lagi pengatahuan mereka tentang teknik ,corak dan strategi permainan apabila

berhadapan dengan ramai lawan yang mana memiliki strategi permainan yang berbeza.

1.2 OBJEKTIF SISTEM

Sistem permainann catur sccara online ini dibangunkan berdasarkan matlamat
atau pun objektif yang telah ditetapkan. Antara objektif atau pun matlamat sistem
permainan secara online ini dibangunkan adalah :

e Tujuan utama adalah untuk memperbaiki sistem sedia ada bagi mewujudkan satu
sistem yang lebih sempurna dan memenuhi semua keperluan pengguna atau
pemain catur.

e Untuk menghubungkan pemain-pemain atau peminat peminat catur yang berada
diserata tempat. Ini membolehkan setiap pemain catur dapat bermain atau
melawan pemain lain walaupun berada ditempat yang jauh dan saling tidak

mengenali,
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Untuk memudahkan lagi pcmain. Dengan adanya sistem permainan ini, pemain
tidak perlu menyusun buah-buah catur apabila ingin memulakan permainan,
Semuanya telah tersedia dan pemain hanya perlu klik sahaja pada butang-butang
menu yang yang tersedia.

Menjimatkan kos. Pemain tidak perlu membeli sebarang peralatan untuk bermain
catur kerana sistem permainan ini telah menyediakan semuanya. K(;s pengankutan
juga dépat dijimatkan kerana pemain tidak perlu kemana-mana lagi untuk bermain
catur tetapi hanya perlu duduk dihadapan komputer yang dilengkapi internet dan
boleh bermain dengan sesiapa sahaja. :

Untuk menambahkan lagi pengalaman pemain. Biasanya pengalaman pemain
catur dapat ditingkatkan lagi apabila seseorang pemain itu dapat bermain dengan
ramai pemair. lain. Permainan catur secara konvesyenal biasanya hanya
dimainkan bersama sahabat terdckat atau saudara mara sahaja kerana dibatasi oleh
Jarak atau sempadan.

Untuk menjadikan permainan ini lebih adil. Penipuan dalam permainan catur
tentu sukar atau mungkin tidak dapat dilakukan kerana keseluruhan sistem
permainan ini dikawal oleh sistem komputer. Setiap pergerakan pemain akan
diawasi sepenuhnya.

Untuk menarik minat lebih ramai orang terhadap permainan catur, Pada masa
Kini, internet adalah sesuatu vang tidak asing lagi bagi orang ramai, Pelbagai

maklumat, hiburan, perniagaan dan sebagainya dilakukan secara online. Oleh itu



bila permainan catur dilakukan secara online tentu tidak mustahil dapat menarik
lebih ramai orang yang sentiasa menggunakan internet.

Untuk ménjadikan permainan catur lebih menarik. Dengan menggunakan teknik
grafik berkomputer yang canggih tentu dapat menjadikan paparan permainan
yang dilihat oleh pemain kelihatan lebih menarik. Dengan adanya intro,
penukaran warna papan catur dan pelbagai elemen grafik komputer menjadikan
permaiﬁan ini semakin menarik.

Untuk mengembangkan lagi permainan secara online. Sekarang ini telah ada
banyak permainan yang dimainkan secara online, jadi sistem yang akan
dibangunkan ini adalah untuk menambah dan memperbanyakan lagi permainan

secara online.

1.3 SKOP SISTEM

Sistem permainan catur secara online ini akan dibangunkan bagi menepati dan

memenuhi semua keperluan yany ditetapkan. Skop sistem permainan catur ini yang telah

ditetapkan ialah :

Sasaran pengguna.,

Dari segi sasaran pengguna, sistem permainan catur secara online ini akan
dibangunkan agar bersesuian dengan semua lapisan masyarakat. Pembangunan
antaramuka yang dijangkakan sesuai dan mudah digunakan oleh pengguna
samada tua atau muda. Selain itu sistem permainan yang akan dibangunkan ini
juga tidak akan mengenakan sebarang caj kepada pengguna atau meminta

pengguna untuk membuat bayaran melalui kad kredit, Ini menjadikan sistem

0O



permainan ini sesuai untuk semua lapisan masyarakat samada golongan atasan
atau bawahan. Pengguna utama yang disasarkan akan menggunakan
perkhidmatan ini adalah daripada pengguna internet.

Kapasiti pengguna.

Memandangkan sistem permainan catur secara online ini dibangunkan sesuai
untuk semua lapisan masyarakat, maka sistem ini akan dibangunkan supaya dapat
menam:pung kapasiti pengguna semaksimum yang mungkin, lebih-lebih lagi
sistem yang akan dibangunkan ini akan beroperasi melalui internet yang mana
pengguna internet adalah amat ramai yang merangkumi seluruh pelusuk dunia.
Bahasa yang digunakan.

Untuk menjadikan permainan catur secara online ini sesuai untuk semua lapisan
masyarakat, jadi bahasa yang dipilih untuk digunakan pada sistem ini adalah
Bahasa Inggeris. Ini kerana Bahasa Inggeris adalah bahasa global yang mana ia
boleh difahami oleh semua bangsa didunia.

Sempadan sistem.

Sistem permainan catur secara online ini dibangunkan untuk diimplementasikan
kedalam internet. Oleh sebab itu sistem ini tidak terhad kepada mana-mana
tempat atau negara-negare tertentu sahaja. Sistem yang akan dibangunkan akan
boleh dicapai dari mana-mana sahaja selagi ia mempunyai sambungan internet.
Kemampuan sistem

Dari segi kemampuan, sistem yang akan dibangunkan ini akan dihasilkan supaya
mampu melaksanakan semua keperluan — keperluan yang telah ditetapkan, la di

harap dapat menyaingi sistem sedia ada.



1.4 RANCANGAN PERLAKSANAAN PROJEK

Aktiviti (komponen)

Intro
Client-server
Berbual (chat)
Pangkalan data
Perma.inan pintar
Antar:amuka

Pengujian

A2 34 SRS R OR /B M O 100112 1314

Masa (minggu)

Rajah 1.1 : Carta Gantt — Anggaran Masa Pembangunan

Proses pembangunan Sistem Permainan Catur secara Online ini dianggap agak
sukar kerana ia memerlukan banyak proses pengkodan. Boleh dikatakan hampir
keseluruhan sistem perlu dikodkan. Bagi memudahkan proses pembangunan sistem
permainan ini, ia telah dipecahkan kepada komponen-komponen atau bahagian-bahagian
yang lebih kecil bagi memudahkan proses pengkodan ini. Selain daripada itu, proses
pengujian juga akan menjadi lebih senang. Ini adalah kerana lebih mudah untuk
mengesan ralat pada bahagian-bahagian kecil daripada mengesan ralat pada keseluruhan
sistem. Pemecahan sistem kepada bahagian-bahagian kecil dan juga anzgaran masa
pembangunan dapat dilihat pada rajah 1.1.

* Pada bahagian intro, proses yang dilakukan adalah untuk menghasilkan satu
visual secara grafik yang akan memaparkan tentang sistem permainan yang akan

dibangunkan. Intro ini akan dipaparkan kepada pengguna semasa pengguna mula



melarikan program sistem permainan catur ini. Memandangkan proses ini tidak
melibatkan proses pengkodan yang rumit, maka dianggarkan ia akan memakan masa
selama seminggu.

Bahagian atau komponen kedua yang akan dibangunkan adalah sistem pelayan-
pelanggan (client-server). Pembangunan bahagian atau komponen ini melibatkan proses
pengkodan. Aturcara akan dihasilkan supaya pelayan dapat berinteraksi dengan banyak
pelanggan dar; dapat memenuhi semua keperluan yang telah ditetapkan. Proses untuk
membangunkan bahagian ini dijangka mengambil masa selama tiga minggu.

Bahagian atau komponen ketiga adalah sistem chat atau berbual. Sistem chat ini
membolehkan pengguna berinteraksi dengan pengguna lain yang menggunakan
permainan ini. Dalam pembangunan bahagian ini, proses yang dilakukan adalah
menghasilkan aturcara yang dapat membaca mesej yang ditaip oleh pengguna dan
memaparkannya pada pengguna yang scpatutnya. Ini dijangka mengambil masa dua
minggu untuk disiapkan.

Bahagian keempat adalah satu pangkalan data yang mudah. Pangkalan data ini
hanya menyimpan nama dan mata terkumpul pemain yang mengguna sistem ini. Aturcara
yang dihasilkan adalah untuk membaca senarai maklumat tersebut dan memaparkannya
pada antaramuka pengguna. Dijangkakan ia dapat disiapkan dalam tempoh dua minggu.

Bahagian atau komponen kelima adalah permainan pintar, Bahagian atau
komponen ini adalah yang paling sukar untuk dibangunkan. Ini kerana permainan pintar
ini memerlukan satu aturcara yang panjang dan rumit. Ini Kerana semakin panjang

A
aturcara yang dihasilkan maka semakin pintar permainan yang dihasilkan. Proses



penghasilan permainan pintar secara kasar akan diterangkan dalam bab dua.
Pembangunan bahagian ini dijangkakan akan memakan masa selama empat minggu.

Bahagian atau komponen seterusnya adalah penghasilan antaramuka pengguna,
Bahagian ini juga akan dihasilkan dengan menghasilkan aturcara. Aturcara yang
dihasilkan adalah untuk mewujudkan butang-butang, arahan-arahan dan sebagainya yang
dapat menjadi perantara antara sistem dengan pengguna. Proses penghasilan bahagian ini
dianggap tidak sesukar penghasilan permainan pintar. la dijangkakan siap dibangunkan
dalam tempoh seminggu.

Bahagian terakhir ini adalah pengujian. Pada peringkat ini setiap bahagian akan
diuji secara berasingan. Apabila semuanya didapati menepati kehendak yang diperlukan,
kesemua bahagian tadi akan digabungkan dan diuji lagi untuk menentukan keboleh

fungsian sistem. Ini mungkin akan mengambil masa selama seminggu.
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AR 2
KAJIAN LITCRASI




2.1 KAJIAN YANG DIJALANKAN

Dalam bab ini akan dibincangkan tentang kajian yang telah dijalankan bagi
memahami beberapa konsep asas yang diperlukan dalam pembangunan sistem permainan
catur secara online ini. Pemahaman tentang konsep-konsep asas ini amat penting bagi
memastikan sistem yang akan dibangunkan nanti mencapai matlamat pembangunan dan
dapat berfungsi dengan sepatutnya.

Terda;:;at dua kaedah kajian yang telah dilakukan bagi menambahkan
pengatahuan dan memahami beberapa konsep asas berkaitan dengan sistem yang akan
dibangunkan. Kacdah;kajian yang telah dilaksanakan adalah :

e Melakukan rujukan pada buku-buku dan laman-laman web yang berkaitan,
Melalui rujukan inilah beberapa konsep asas tentang pembangunan sistem
permainan catur telah dikenal pasti. Selain konsep asas tentang pembangunan,
konsep permainan catur sccara konvesyenal Juga telah  dikaji.  Konsep
pembangunan yang dikaji adalah bagaimana penghasilan permainan catur dalam
komputer dapat diimplemenkan hinggalah konsep-konsep  yang  melibatkan
komponen-komponen rangkaian.

* Selain daripada melakukan rujukan terhadap konsep, sistem-sistem permainan
catur secara online yang sedia ada juga telah dikaji. Kajian yun;',v dijalankan
adalah untuk menentukan ciri-ciri sistem sedia ada, mengenalpasti kelemahan
dan kekurangan serta mendapatkan idea bagaimana sistem ,yang akan

dibangunkan ini akan menjadi lebih baik daripada sistem sedia ada tersebut.



2.2 ANALISIS
2.2.1 Konsep Asas Permainan Catur

Permainan catur dimainkan oleh 2 orang iaitu pemain putih dan pemain hitam.
Dikatakan begitu kerana warna buah catur biasanya putih dan hitam walaupun terdapat
buah catur yang berwarna putih dan merah. Terdapat satu papan catur digunakan
sebagai medan permainan yang mempunyai 64 petak empat segi sama bersaiz 8x8.
Setiap pemain'mempunyai 16 buah catur yang terdiri daripada 1 raja (king), 1 menteri
(quee.n),2 tir (rook atau castle), 2 biskop (bishop), 2 kuda (knight) dan 8 buah bidak
(pawn). Biasanya permainan akan dimulakan dengan pemain putih mengerakkan
buahnya dahulu.

Objektif permainan catur adalah untuk menangkap raja lawan dan ini dipanggil
shahmat (checkmate). Pemain yang berjaya menangkap raja lawannya dikira sebagai
pemenang dan perlawanan ditamatkan.

Antara peraturan penting dalam permainan catur adalah :

e Buah catur lawan ditangkap apabila buah catur salah satu pemain diletakkan pada
buah catur lawannya.

e Jenis buah catur menentukan pilihan pergerakan yang sah untuk digerakkan.

2.2.1.1 Peraturan Permainan Catur

Terdapat 2 peraturan khas dalam permainan catur iaitu cast/ing dan En Passant.

Castling



Castling adalah pergerakan pertahanan yang istimewa. Pergerakkan ini dicipta pada

tahun 1500 untuk mempercepatkan permainan dan menyeimbangkan serangan dan

pertahanan. Castling hanya boleh dibuat jika memenuhi peraturan berikut :

Tiada buah catur lain berada di antara tir dan raja.
Raja dan tir masih belum membuat sebarang pergerakan.
Kedudukan asal raja mestilah tidak boleh ditangkap oleh lawan dan laluan

castling termasuk kedudukan akhir mestilah tidak menyebabkan raja boleh

ditangkap oleh lawan.

En Passant

En Passant hanya berlaku apabila lawan menggerakkan bidak 2 langkah daripada

kedudukan asalnya. Tujuannya adalah untuk membuat sekatan terhadap pergerakan

yang perlahan supaya mempercepatkan permainan.

Pergerakan buah catur bergantung kepada jenisnya.

Raja (king)

* Walaupun raja mempunyai kuasa yang paling kecil namun ia adalah buah yang

paling penting kerana tanpanya seseorang itu akan dikira kalah.

Raja hanya boleh membuat pergerakan sejauh satu langkah sahaja pada mana-
mana arah sama ada menegak, melintang atau condong.

Raja tidak bolch bergerak pada petak di mana ia dapat ditangkap oleh buah catur
lawan. Ini bermakna kedua-dua raja tidak akan berada pada petak bersebelahan

atau menangkap raja lawannya.






