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INTISARI

Implementasi Algoritma Iterative Deepening Search (IDS) untuk

Mencari Solusi Dalam Permainan Shikaku

Permainan yang menggunakan logika banyak bermunculan, salah satunya
permainan yang dikeluarkan oleh perusahaan Nikoli yang bernama Shikaku

(rectangler). Permainan shikaku terdiri dari papan petaky yang berisi angka.

Pemain cukup membagi petak-petak menjadi bebe tak sesuai angka
yang ada. Cara pembagian petak-petak ya

panjang dan persegi. Tidak boleh ada 1

Sistem cerdas dibangun dengan

menerapkan Iterartive Deepe ch yang merupakan algoritma pencarian

sistem ini bekerja, maka“di lah model pola dari angka-angka yang akan

e akan menelusuri kemungkinan—kemungkinan pola yang

Berdasarkan hasil penelitian maka dapat disimpulkan bahwa algoritma
Iterative Deepening Search ini terbukti complete untuk menyelesaikan permainan
Shikaku. Waktu yang diperlukan untuk menemukan solusi dengan fungsi tersebut
relatif cepat yaitu 0,275 detik. Algoritma ini akan mengalami kebuntuan apabila

soal yang dimasukkan salah.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Permainan melalui aplikasi komputer saat ini cukup pesat
perkembangannya. Tampilan yang menarik dan atraktif semakin membuat
berbagai kalangan yang telah terbiasa bermain dengan komputer begitu

meminatinya. Permainan aplikasi komputer ini ada yang asis dektop dan ada

pula yang berbasis client-server.
Untuk membangun sebuah aplikasi
kecerdasan buatan. Kecerdasan buatan ata

sub-bidang pengetahuan komputer yag

boleh membentuk persegi atau persegi panjang, hanya boleh berisikan satu angka

saja dan tidak boleh ada satupun petak yang tersisa. Permainan shikaku dikatakan
selesai dengan benar apabila petak-petak yang berukuran n x n tadi telah dipartisi

sesuai angkanya, seperti pada contoh gambar 1.1.



Gambar 1.1

Tujuan Akhir Permainan Shikaku

Permainan shikaku merupakan sebuah permainan yang menggunakan
teknik pencarian (searching). Teknik pencarian dapat dilakukan dengan suatu

algoritma untuk menemukan solusi. Ada beberapa algori kecerdasan buatan

yang dapat digunakan untuk menyelesaikan per jkaku, salah satu

diantaranya adalah algoritma Iteratrive Deep . Algoritma ini
termasuk algoritma penelusuran Blind tidak ada informasi

mengenai cost dari keadaan tujuan.  Dengan

mengimplementasikan metode alg
permainan shikaku dapat diselesgikan yang¥diukur dari segi completeness,

optimality dan time compl

1.2 Rumusan Masa

Berdasarkan uraia Sub Bab 1.1 maka pada tugas akhir ini akan

dibuat pefan lunak dengan rumusan masalah sebagai berikut :
a. g@s tem mampu menggelompokkan petak-petak yang nantinya
memben persegi  panjang ataupun persegi sesuai angka yang

ditampilkan sehingga semua petak terpartisi sesuai aturan permainan
dengan menggunakan iterative deepening search.

b. Apakah algoritma iterative deepening search sesuai untuk menyelesaikan
permainan shikaku.

c. Bagaimana efektifitas penerapan algoritma iterative deepening search
untuk permainan Shikaku, dengan mengunakan 3 nilai ukur berikut:
- completeness : apakah algoritma ini menjamin untuk mendapatkan

solusi, jika memang ada?



- optimality : apakah algoritma dapat menemukan jalur terpendek?
- Time complexity : seberapa lama waktu yang diperlukan untuk

mendapatkan solusi?

1.3 Batasan Masalah

Pada penulisan tugas akhir ini, penulis memberikan beberapa variasi pada

permainan shikaku dengan batasan sebagai berikut:

a.

Tampilan permainan shikaku yang akan dibuat hanya dalam bentuk 2
dimensi.
Ukuran petak 5x 5 dan 7 x7

Penentuan dan peletakkan angka dilakukan se oleh komputer

Permainan ini dimainkan oleh 1 pengguna.

untuk mendapatkan solusi yakni meneliti

seberapa efekti tma tersebut jika dinilai dari 3 nilai ukur

pletefess : apakah algoritma ini menjamin untuk mendapatkan
iKa memang ada?

ality : apakah algoritma dapat menemukan jalur terpendek?

- Time complexity : seberapa lama waktu yang diperlukan untuk

mendapatkan solusi?



1.5 Metode atau Pendekatan

Metode yang digunakan dalam penulisan skripsi ini antara lain :
a. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan dengan mempelajari buku-buku cetakan ataupun
jurnal-jurnal yang bersumber dari internet yang berhubungan dengan kecerdasan
buatan khususnya mengenai algoritma iterative deepening search guna

mendukung proses penyelesaian penelitian tugas akhir.

b. Pembuatan Perangkat Lunak
Setelah melakukan perancangan sistem maka sglanjutnya akan dibuat

Adapun bahasa pemograman yang digunakan nyelesaikan perangkat
lunak permainan shikaku ini adalah VB.
c. Wawancara

Melakukan studi dengan imetode ara kepada dosen ataupun

praktisi yang berhubungan d n han yang dibahas dalam tugas akhir

ini.
d. Pengujian / Testi

Apabila peran ersebut telah selesai dikerjakan maka akan
dilakukan

deepenino

untuk nguji efektivitas penerapan algoritma iterative

a penyelesaian permainan shikaku.



1.6 Sistematika Penulisan

Skripsi ini dibagi kedalam 5 Bab, yaitu :

Bab 1, yaitu PENDAHULUAN vyang berisi latar belakang masalah yang
akan diteliti, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,
metode/pendekatan dan sistematika penulisan.

Bab 2, yaitu TINJAUAN PUSTAKA vyang terdiri dari dua bagian utama,
yakni tinjauan pustaka dan landasan teori. Tinjauan pustaka menguraikan berbagai
teori yang didapatkan dari berbagai sumber pustaka yang digunakan untuk

penyusunan Tugas Akhir. Landasan teori memuat penjelasah tentang konsep atau

sebagai metode penyelesaian masalah permain
Bab 3, yaitu ANALISIS DAN PERA SISTEM mencakup
ya dalam suatu sistem yang

Si program yang akan dibuat

berisi kesimpulan-kesimpulan yang diperoleh setelah penelitian pada skripsi ini
selesai dilakukan. Bab ini juga berisi saran-saran pengembangan dari skripsi ini
agar dapat menjadi bahan pemikiran bagi para pembaca yang ingin
mengembangkannya.

Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan
Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar Gambar, Daftar Pustaka

dan Lampiran.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dari program yang dibangun, dapat disimpulkan bahwa
algoritma iterative deepening search dapat digunakan untuk mengelompokkan petak-petak
menjadi beberapa partisi sesuai dengan aturan permainan shikaku.

Apabila dilihat dari aspek time complexity, algoritma IDS bisa dikatakan cepat dalam

menemukan solusi dengan waktu rata-rata yang dibutuhkan uniuk menemukan jawaban

275,583 ms atau kurang dari 1 detik. Banyaknya percabangan yang\@ihasilkan oleh masing-
masing angka akan mengakibatkan lamanya proses pencarian.

Adapun dari penelitian tersebut juga dapat diketafui yang dibutuhkan dalam
u jumlah simpul solusi
akin banyak model pola atau

mengakibatkan lamanya proses

penulis memberikan B&B€rapa saran agar sistem dapat dikembangkan dengan lebih baik lagi,
antara lain menyediakan fasilitas-fasilitas tambahan seperti membangun fasilitas untuk
membuat soal sendiri dengan database serta mencari algoritma agar sistem dapat menemukan

jalur terpendek.
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