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ABSTRAK 
 

 

Permainan N-Puzzle merupakan permainan yang menggunakan logika 

untuk dapat menyelesaikannya, sehingga permainan ini akan mengasah logika 

pemainnya. Permainan ini diselesaikan dengan cara menggeser angka-angka acak 

yang terdapat didalamnya sehingga dapat menjadi angka yang urut. 

User dalam memainkan N-Puzzle terkadang mengalami kesulitan dalam 

menentukan langkah yang harus diambil, sehingga sistem memberikan bantuan 

berupa hint yang akan memberikan solusi bagi user. Algoritma yang diterapkan 

pada hint dalam permainan N-Puzzle ini adalah algoritma branch and bound.    

Penerapan algoritma branch and bound pada permainan N-Puzzle di 

papan dengan ukuran 3x3, 4x4 dan 5x5 mampu menemukan solusi yang 

diinginkan, yaitu kondisi dimana angka tersusun secara urut. Namun dalam 

penerapan algoritma branch and bound pada permainan N-Puzzle terdapat 

masalah yaitu dalam perhitugan nilai cost terdapat nilai yang mempunyai besar 

nilai cost yang sama dan hal ini mengalami perulangan, sehingga menyebabkan 

permainan tidak dapat terselesaikan. Dalam kasus ini semakin besar ukuran 

papan, maka algoritma branch and bound kurang efektif dalam menyelesaikan 

permainan. Dari percobaan yang dilakukan presentase keberhasilan papan dengan 

ukuran 3x3 adalah 98 % sedangkan ukuran 4x4 mempunyai presentase 

keberhasilan 72 % dan ukuran 5x5 mempunyai presentase keberhasilan 53%. 

Kata kunci : N-Puzzle, Branch and Bound. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

 

Pada saat ini permainan merupakan bagian hidup manusia. Dengan 

memainkan sebuah permainan, maka pemain akan dapat merasakan kesenangan 

didalamnya. Dengan adanya perkembangan teknologi komputer, maka teknologi 

ini akan mampu membuat permaianan yang sudah ada menjadi sebuah aplikasi 

dalam komputer, maupun menciptakan permainan baru. Dan pada saat ini salah 

satu permainan yang cukup populer adalah N-Puzzle. 

Permainan N-Puzzle merupakan permainan yang menggunakan logika 

untuk dapat menyelesaikannya, sehingga permainan ini akan mengasah logika 

pemainnya. Permainan ini diselesaikan dengan cara menggeser angka-angka acak 

yang terdapat didalamnya sehingga dapat menjadi angka yang urut. Permasalahan 

yang terdapat dalam permainan ini adalah bagaimana sistem dapat memberikan 

solusi dalam menyelesaikan permainan ini atau sistem dapat memberikan solusi 

untuk membantu pemain mendapatkan kondisi angka yang tersusun secara urut, 

sehingga permainan ini dapat terselesaikan.   

 

1.2. Perumusan Masalah 

Bagaimanan menyelesaikan permainan N-Puzzle dengan menggunakan 

algoritma Branch and Bound. 

 

1.3.Batasan Masalah 

 

Batasan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

- Ukuran kotak yang digunakan hanya 3x3,4x4 dan 5x5 
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- Hanya untuk OS windows 

- Game tidak terkoneksi ke dalam jaringan 

- Terdapat hint untuk membantu user 

 

1.4. Hipotesis Masalah 

 

 Di dalam pengerjaan tugas akhir ini, penulis memiliki tujuan membuktikan 

bahwa algoritma Branch and Bound mampu mengerjakan permainan N-Puzzle 

berdasarkan aturan-aturan yang terdapat di dalam algoritma tersebut.  

 

1.5. Tujuan Penelitian 

 

Tugas akhir yang dibuat oleh penulis ini mempunyai tujuan dalam 

mengembangkan sebuah aplikasi permainan N-Puzzle. Aplikasi ini dibuat agar 

dapat bermanfaat bagi pengguna komputer yang ingin memainkan permainan N-

Puzzle. Antarmuka yang akan dibuat ini mempunyai desain yang mudah 

digunakan bagi pemain.  

Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk memecahkan atau 

menyelesaikan permainan N-Puzzle dengan algoritma Branch and Bound.. 

 

1.6. Metode Penelitian 

 

 Metode atau pendekatan yang digunakan dalam penyelesaian tugas akhir 

ini adalah sebagai berikut : 

• Metode penelitian memanfaatkan studi pustaka dari sumber-sumber 

yang mendukung untuk pengimplementasian algoritma Branch and 

Bound dalam meyelesaikan permainan N-Puzzle. 

• Mengimplementasikan teori-teori yang telah dipelajari selama 

perkuliahan ke dalam program yang berhubungan dengan pembuatan 

tugas akhir. 
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1.7.Sistematika Penulisan 

 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam tugas akhir ini terbagi 

menjadi lima (5) bab, yaitu:  

Pada bab 1 Pendahuluan, yang memberikan gambaran umum mengenai 

apa yang diteliti dalam penulisan tugas akhir ini. Pendahuluan memuat latar 

belakang masalah,perumusan masalah, batasan masalah, hipotesis, tujuan 

penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan laporan. 

Pada bab 2 Tinjauan Pustaka, yang terdiri dari tinjauan pustaka dan 

landasan teori tentang permainan N-Puzzle dan algoritma Branch and Bound.   

Pada bab 3 Perancangan Sistem, Mencakup tahap perancangan sistem 

yang akan dibuat seperti kebutuhan hardware dan software,spesifikasi sistem, 

arsitektur sistem, flowchart diagram, algoritma yang digunakan dalam membuat 

sistem, kamus data, rancangan antarmuka dan rancangan pengujian sistem. 

Pada bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem, akan diuraikan mengenai 

hasil riset atau implementasi dan pembahasan atau analisis dari riset tersebut yang 

sifatnya terpadu.  

Pada bab 5 Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari hasil penelitian 

yang dilakukan dan saran untuk memberikan hasil yang lebih baik lagi dalam 

penelitian yang sejenis.  
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan  implementasi serta setalah melakukan analisa algoritma branch 

and bound pada permainan N-Puzzle didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

• Penerapan algoritma branch and bound pada permainan N-Puzzle dapat 

menghasilkan kondisi yang diingikan, yang dimaksud adalah permainan dapat 

terselesaikan dengan angka yang tersusun secara urut. 

• Penerapan algoritma branch and bound  pada permainan N-Puzzle tidak selalu 

efektif. Besarnya papan pada permainan sangat mempengaruhi efektifitas 

algoritma dalam menyelesaikan permainan, semakin besar papan, maka algoritma 

semakin tidak efektif dalam menyelesaikan permainan. Yang dimaksud 

efektifitas adalah algoritma branch and bound belum tentu dapat menyelesaikan 

permainan N-Puzzle. 

• Proses perhitungan pada pencarian nilai cost pada algoritma branch and 

bound kurang tepat, karena jika nilai cost pada setiap cabang sama, maka 

algoritma tidak akan menemukan solusi yang tepat, dikarenakan algoritma 

tidak akan mengetahui nilai cost mana yang akan diambil. 

  

5.2. Saran 

Saran terhadap pengembangan sistem lebih lanjut dapat dilakukan dengan cara 

memperbaiki perhitungan nilai cost pada algoritma branch and bound, yang 

dimaksud adalah jika terdapat nilai cost yang sama pada setiap cabang, algoritma 

branch and bound masih dapat menentukan nilai mana yang harus diambil. 

 

© U
KDW



DAFTAR PUSTAKA 

 

 

Archer, Aoron F. (1999). A Modern Treatment of the 15 Puzzle. Dikses 17 
Agustus 2011 dari, http://www.cs.cmu.edu/afs/cs/academic/class/15859-
f01/www/notes/15-puzzle.pdf 

 

Balschko, Matthew B. Branch and Bound Strategies for Non-maximal 
Suppression in Object Detection. Diakses 25 Oktober 2011 dari, 
http://www.robots.ox.ac.uk/~vgg/publications/2011/Blaschko11/blaschko1
1.pdf 

 

Chapelle, O., Sindhwani, V., & Keerthi, S.S. Branch and Bound for Semi 
Supervised Support Vector Machines. Diakses 17 Agustus 2011 dari, 
http://people.cs.uchicago.edu/~vikass/bb.pdf  

 

Clausen, Jens (1999). Branch and Bound Algorithms Principles and Examples. 
Diakses 17 Agustus 2011 dari, 
http://www.imada.sdu.dk/~jbj/heuristikker/TSPtext.pdf 

 

Ertel, Wolfgang. (2011). Introduction To Artificial Intelligence. Germany : 
Springer. 

 

Fokkinga, Maarten M. (2004). An exercise in Transformational Programming 
Backtracking and Branch-and-Bound. Diakses 4 November 2011 dari, 
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.6.3&rep=rep1&
type=pdf 

 

© U
KDW



Hayes, Richard. (2001). The Sam Loyd 15-Puzzle. Diakses 5 Agustus 2011 dari, 
http://www.scss.tcd.ie/publications/tech-reports/reports.01/TCD-CS-2001-
24.pdf 

 

Helmbold, David. (2005). A short note on Branch and Bound. Diakses 18 Agustus 
2011 dari, ttp://classes.soe.ucsc.edu/cmps102/Spring05/branchNbound.pdf 

 

Indriani, R.F., Armyta, D. & Safrina, R. Pendekatan Branch and Bound Secara 
Breadth First dan Depth First. Diakses 3 Agustus 2011 dari, 
http://www.informatika.org/~rinaldi/Stmik/Makalah/MakalahStmik05.pdf 

 

Kiili, Kristian. (2005). On Educational Game Design. Diakses 25 Oktober 2011 
dari,http://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/51/kiili.pdf?s
equence=1 

 

Munir, Rinaldi (2004). Algoritma Branch and Bound. Diakses 3 Agustus 2011 
dari,  http://kur2003.if.itb.ac.id/file/trans-Bahan%20Kuliah%20ke-11.DOC  

 

Overmars, Mark. Game Design In Education. Diakses 25 Oktober 2011 dari, 
http://www.cs.uu.nl/research/techreps/repo/CS-2004/2004-056.pdf 

 © U
KDW


	sampul.pdf (p.1-17)
	0
	1
	4
	6
	7

	bab 1.pdf (p.18-20)
	bab 5.pdf (p.21)
	pustaka.pdf (p.22-23)

