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ABSTRAK

Permainan Peg Solitaire adalah permainan single player yang terdiri dari
sebuah papan dan sejumlah kelereng. Papan permainan Peg Solitaire terdiri dari
banyak jenis antara lain papan jenis inggris, eropa, triangular dan masih banyak

jenis papan permainan Peg Solitaire yang lain.

Pemain permainan Peg Solitaireterkadang sulit menentukan keputusan

langkah yang tepat. Oleh karena itu, disediakan bamtuan berupa hintyang

atu algoritma yang
dapat diterapkan pada hint permainan Peg Solital algoritma Depth

Limited Search.

Penerapan algoritma Depth pada hint permainan Peg

Solitairedi papan permainan versi i dan triangular berukuran 4
x 4,5 x5, serta 7 x 7, an’'solusi yaitu sisa satu kelereng
sertamampu menangani ukan solusi. Penerapan algoritma

Depth Limited Searchpun nampilkan semua perpindahan langkah

Kata kunci :'Peg Solitaire, Depth Limited Search.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence adalah suatu pengetahuan

yang membuat komputer dapat meniru kecerdasan manuSia. Kecerdasan buatan
dapat digunakan untuk pengembangan fungsi norma
dengan kecerdasan manusia seperti memberi a

dan memecahkan masalah. Menurut WinstQiage

apa itu kecerdasan, dan membuat

Kaplan yang diutarakan Tugban

permainan komputer sangat cepat. Para pengelola industri permainan komputer

berlomba untuk menciptakan permainan yang lebih nyata dan menarik untuk para
pemainnya. Hal inilah yang membuat perkembangan permainan komputer sangat
cepat.Permainan komputer atau game sendiri menurut Nalwan (1998) diartikan
sebagai suatu aktivitas terstruktur atau juga digunakan sebagai alat pembelajaran.
Jadi, permainan komputer bukan hanya sekedar permainan untuk mengisi waktu
luang atau sekedar hobi melainkan sebuah cara untuk meningkatkan kreatifitas

dan tingkat intelektual para penggunanya.



Peg solitaire adalah salah satu permainan komputer. Permainan Peg
Solitaire adalah permainan yang terdiri dari sebuah papan permainan dan
sejumlah kelereng. Papan permainan tersebut berisi sekumpulan lubang yang akan
ditempati oleh kelereng. Permainan diawali dengan papan yang penuh berisi
dengan kelerang kecuali hanya satu lubang yang tidak terisi di bagian tengah.
Permainan Peg Solitaire akan menjadi kasus yang akan dibahas dalam tugas akhir
ini. Permainan Peg Solitaire sebenarnya memiliki berbagai macam bentuk dan
ukuran papan. Oleh karena itu, dalam tugas akhir ini, penulis hanya akan
menggunakan tiga jenis papan yaitu papan versi inggris, eropa dan triangular

dengan ukuran masing — masing 3 x 3, 5 x 5, dan 7 x 7 'dan triangular dengan

ukuran 4 x 4, 5 x 5, 7 x 7. Permainan Peg Solitai iliki tujuan untuk

mencari solusi dari kondisi awal menuju kondisi satu kelereng.
Untuk menentukan solusi permainan maka penulis akan

menggunakan sebuah algoritma.

Algoritma yang akan digunaka menemukan solusi pada
permasalahan permainan Pe i algoritma Depth Limited Search.
Algoritma Depth Limited lah algoritma blind search. Algoritma ini
ri kondisi awal menuju kondisi akhir yaitu

an permainan Peg Solitaire.

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat dirumuskan beberapa
masalah, antara lain :

a. Bagaimana menerapkan algoritma Depth Limited Search untuk menemukan
solusi pada papan permainan peg solitaire versi eropa dan inggris dengan
ukuran masing — masing 3 x 3, 5 x 5, dan 7 x 7 serta triangular dengan
ukuran 4 x 4,5 x 5, dan 7 x 7 sehingga hanya tersisa satu kelereng pada papan
permainan serta memanfaatkan level kedalaman yang telah ditentukan ?

b. Bagaimana sistem menangani kemungkinan solusi tidak ditemukan?



1.3 Batasan Masalah

Pada tugas akhir ini, penulis membatasi masalah pada :
a. Papan permainan hanya papan versi inggris ukuran 3 x 3 dan triangular
ukuran 4 x 4,5 x5, dan 7 x 7.
b. Bank soal dan soal random terdiri dari pengembangan ukuran papan untuk
versi inggris dengan ukuran 3 x 3 serta versi triangular dengan ukuran 4 x 4,
5x5,dan 7 x 7 dengan beberapa soal yang akan disediakan secara langsung

oleh komputer.

c. User dapat memasukkan jumlah lubang kosong i state awal atau initial

state pada papan permainan Peg Solitaire vi

jumlah lubang kosong akan ditentukan be

yaitu sisa 1 kelereng.
1.4 Tujuan Penelit

ingin dicapai dari tugas akhir ini,antara lain:

i untuk mencapai sisa 1 kelereng pada papan permainan Peg

mengimplementasikan algoritma Depth Limited Search.

b. Menghindari penelusuran terlalu dalam karena adanya level kedalaman yang
telah ditetapkan pada algoritma Depth Limited Search saat mencari solusi
dalam permainan Peg Solitaire.

c. Sistem diharapkan mampu menangani kemungkinan solusi tidak ditemukan.

1.5 Metode Penelitian

Metode penelitian yang akan digunakan dalam tugas akhir ini, antara lain:



a. Studi pustaka, dilakukan dengan cara mencari informasi dan materi dari buku,
serta sumber di internet mengenai kecerdasan buatan, algortima Depth Limited
Search, permainan komputer, dan permainan Peg Solitaire.

b. Pengamatan lapangan, dilakukan dengan cara survei ke toko permainan untuk
melihat langsung papan permainan Peg Solitaire versi inggris, eropa, dan

triangular.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan pada lap@ran tugas akhir ini

disesuaikan dengan ketentuan yang telah diatur pa cara penulisan laporan
tugas akhir program studi teknik informatika Duta Wacana.

Penulisan laporan tugas akhir ini dibagi meaj

tentang penelitian permainan Peg

Search yang didukung dengan landasan

Solitaire untuk menemukan solusi berupa jalur terpendek yaitu algoritma Depth
Limited Search, flowchart permainan Peg Solitaire dan flowchart algoritma Depth
Limited Search, serta rancangan antarmuka permainan Peg Solitaire.

Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem, membahas tentang hasil
implementasi permainan Peg Solitaire, hasil yang diperoleh dari penerapan
algoritma Depth Limited Search, serta kelebihan dan kelemahan sistem permainan

Peg Solitaire yang telah dibuat.



Bab 5 Kesimpulan dan Saran, membahas tentang kesimpulan dari hasil
penelitian yang dilakukan serta memberikan saran untuk pengembangan

penelitian yang telah dilakukan.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan peracangan sistem pada Bab 3 dan implementasi serta

pengujian sistem pada Bab 4, maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

a. Algoritma Depth Limited Search yang diter sistem permainan

Peg Solitaire dalam tugas akhir ini solusi namun
terbatas hanya pada papan inggri dan papan triangular
dengan ukuran 4 x 4,5 x 5, ser

b. Algoritma Depth Limited@Sea diterapkan oleh sistem ini
membutuhkan waktu yang kasus — kasus kecil dengan

syarat posisi kelereng yang saling
dengan kata lain posisi kelereng tidak
embutuhkan waktu yang lama dalam kasus —

asus dengan jumlah kelereng lebih dari 16 dan

c. Algoritma Depth Limited Search membatasi kedalaman yaitu jumlah
kelereng — 1.

d. Tanpa ada pembatasan level, solusi tetap dapat ditemukan.

e. Algoritma Depth Limited Search mampu menangani tidak ditemukannya
solusi dengan cara mendeteksi semua posisi kereleng sehingga apabila
posisi kelereng tidak memungkinkan lagi untuk dipindahkan ke posisi lain

maka sistem akan berhenti bekerja.



f. Pengujian sistem yang dilakukan dengan menguji 10 soal, 9 soal berhasil
diselesaikan dan 1 soal tidak berhasil diselesaikan.

5.2 Saran

Penggunaan metode iteratif dalam pembuatan Algoritma Depth Limited
Search membuat sistem membutuhkan banyak penampung. Selain itu,
penggunaan treeview untuk menampilkan pohon penelususran pun menjadi sangat
sulit. Oleh karena itu, untuk pengembangan selanjutnya diharapkan dapat dibuat
pemainan serupa dengan algoritma serupa namun dengan menggunakan metode
rekursif.

Posisi kelereng sebenarnya ikut menentu atau lambatnya

penelusuran. Disarankan pula untuk menggu oritma” heuristik untuk
memperhitungakn bobot masing — masi g agar dapat dipilih

langkah terbaik menuju solusi deng elusuran yang lebih cepat.
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