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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

Penerapan algoritma branch )ada permainan N-Puzzle di

papan dengan ukuran 3x3, 4x4 menemukan solusi yang

penerapan algoritma br ada permainan N-Puzzle terdapat

masalah yaitu dalam perhitu i ost terdapat nilai yang mempunyai besar

papan, ftma branch and bound kurang efektif dalam menyelesaikan
permaingn. i pergpbaan yang dilakukan presentase keberhasilan papan dengan
ukuran 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 i sebuah aplikasi

i adalah bagaimana sistem dapat memberikan

inan ini atau sistem dapat memberikan solusi

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



- 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 g

mengembangkan sebuah aplikasi per zle. Aplikasi ini dibuat agar

dapat bermanfaat bagi pengguna k@mpute gin memainkan permainan N-
Puzzle. Antarmuka yang a empunyai desain yang mudah
digunakan bagi pemain.

Selain itu, a bertujuan untuk memecahkan atau

dengan algoritma Branch and Bound..

Metode atau pendekatan yang digunakan dalam penyelesaian tugas akhir
ini adalah sebagai berikut :
e Metode penelitian memanfaatkan studi pustaka dari sumber-sumber
yang mendukung untuk pengimplementasian algoritma Branch and
Bound dalam meyelesaikan permainan N-Puzzle.
e Mengimplementasikan teori-teori yang telah dipelajari selama
perkuliahan ke dalam program yang berhubungan dengan pembuatan

tugas akhir.



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 Bganch and Bound.

Pada bab 3 Perancangan Sistem, Mencak rancangan sistem
yang akan dibuat seperti kebutuhan hardwar.

arsitektur sistem, flowchart diagram, algogit
Pada bab 4 Implementasi

hasil riset atau implementasi analisis dari riset tersebut yang

yang dilakukan dan emberikan hasil yang lebih baik lagi dalam

penelitian yang sejenis.



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:

e 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.

semakin tidak efektif dalam
efektifitas adalah algoritma br

permainan N-Puzzle.

e Proses perhitungan p

ukan solusi yang tepat, dikarenakan algoritma

cost mana yang akan diambil.

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.

79
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