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INTISARI

PENERAPAN ALGORITMA BEST FIRST SEARCH UNTUK
PENYELESAIAN PERMAINAN KAKURO

Kakuro merupakan sebuah permainan puzzle logika (puzzle logic game)
yang dapat mengasah otak pemain untuk berfikir. Permainan ini tiap angka saling
terkait antara yang satu dengan lainnya. Selain angka yang satu dengan yang

lainnya saling berkaitan jika dijumlahkan, kemungkinan angka yang dimasukan

pun cukup banyak. Permainan ini cukup sulit untuk diselesaikan dengan cara

biasa, maka dari itu penulis ini menerapkan sol jan menggunakan
komputer.

Penyelesaian masalah akan dibua inan kakuro dengan
menerapkan algoritma best first search ari penyelesaian. Algoritma

permainan dengan banyak

kemungkinan dalam mencari solusis Proses pen€arian algoritma best first search

mampu mencari kemu ehingga mampu mencari solusi

penyelesaian.

proses pengan 2putusan dari kemungkinan jawaban.

Kata kunci : algoritma best first search, kakuro.
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INTISARI
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Kecerdasan buatan (Artificial intelegence) merupakan salah satu cabang
ilmu komputer yang mensimulasikan kecerdasan manusia, yaitu bagaimana
komputer mampu mendefinisikan dan mampu menyelesaikan persoalan seperti

dan sebaik yang dilakukan manusia. Kecerdasan buatan dapat menangani

persoalan seperti persoalan Matematis (Geometri, LogiGy Kalkulus, Integral),
Robotik dan Permainan (Game). Penerapan
permainan dapat diterapkan dalam berbagai taaea ainan.

ainan dengan menggunakan

papan (board games). Game Kakufo me plementasi dari kecerdasan

ikan yang sangat luas sehingga

pat menyelesaikan permainan tersebut.

angka-angka yang sudah di tentukan oleh komputer. Algoritma Best First Search

akan digunakkan untuk menyelesaikan permainan ini.



1.2.

Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka penulis akan

membangun sebuah aplikasi permainan kakuro dengan mengimplementasikan

algoritma Best First Search untuk pencarian solusi permainan tersebut. Adapun

masalah yang diteliti akan dirumuskan sebagai berikut :

a.

1.3.

perumusan masalah sebagai berikut :

a.

1.4.

Bagaimanakah algoritma Best First Search dapat digunakan untuk
mendapat solusi langkah terbaik dalam penyelesaian permainan kakuro?
Bagaimana hasil penyelesaian yang diperoleh dapat ditampilkan semua

kemungkinan langkah dengan lengkap?

Batasan Masalah

Mengingat kompleksitas sistem yang akag dibuatima ulis membatasi

Permainan kakuro akan dibuat d
5x5, 6x6.

Setiap deret papan pgrmaiflan baik

am ukuran papan yaitu : 4x4,

izontal maupun vertikal tidak

diperbolehkan memigiki n yang sama.

Tujuan Penelitian

Melalui penelitian ini tujuan yang ingin dicapai adalah menganalisis

algoritma Best First Search yang diimplementasikan pada permainan kakuro

untuk mencari solusi dari setiap soal pada permainan ini disetiap level permainan.

1.5.

a.

Metode / Pendekatan
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
Metode Studi Pustaka



1.6.

Studi pustaka dilakukan dengan mengumpul dan mempelajari sumber-
sumber pustaka yang berkaitan dengan kecerdasan buatan, algoritma Best
First Search, serta pembangunan permainan kakuro. Sumber-sumber
tersebut berupa buku-buku serta sumber-sumber online di internet yang
dapat dipercaya.

Metode Pembangunan Sistem

Pembangunan sistem permainan kakuro dan implementasi sistem
pencarian solusi dari permainan kakuro disesuaikan dengan algoritma Best
First Search.

Metode pengumpulan hasil

Pengumpulan hasil dari sistem yang dibuat n buat kesimpulan
atas kinerja algoritma Best First Searc lamYmen ikan permainan
kakuro

Sistematika Penulisan

Penulisan skripsi terdirj,dari
Bab 1 PENDAHU
Berisi latar belakang, , dan batasan masalah, hipotesis, tujuan

penelitian, sertaimetode/pendekatan yang dipakai dalam skripsi.

Befisiguiraian, teori-teori pendukung, yaitu teori dasar kecerdasan buatan
dan @1 Best First Search serta penjelasan permainan kakuro.

Menjelaskan tentang rancangan input output serta proses dari perangkat

lunak dengan algoritma Best First Search, termasuk form—form utama dan
tombol-tombol yang digunakan untuk memainkan program.

Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM

Menjelaskan mengenai hasil implementasi dan pengujian beserta analisis

mengenai hasil yang didapat.



Bab5 KESIMPULAN DAN SARAN
Berisi kesimpulan mengenai penelitian yang dikerjakan, hasil yang dicapai
dari penelitian ini beserta kelebihan dan kekurangan sistem. Adapun

usulan-usulan untuk pengembangan implementasi lebih lanjut.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan
Kesimpulan yang diperoleh berdasarkan hasil implementasi program dan
hasil analisis sistem yaitu :
1. Algoritma Best First Search dapat memperoleh solusi langkah dalam

penyelesaian permainan Kakuro.

2. Hasil penyelesaian dengan algoritma Best t Search mampu

ditampilkan semua langsung dengan kemung h yang tepat.
52  Saran
di masa mendatang sistem
dapat dikembangkan menjadi ena sistem yang sudah
diimplementasikan masih memiliki “Saran tersebut diantaranya :

1. Modifikasi pada dibuat untuk mengatasi masalah

engan berbagai Karakteristik Tipe Soal.
fisien untuk meyelesaikan permainan Kakuro

apu mendapatkan hasil solusi penyelesaian yang lebih cepat.

datang diharapkan sistem otomatis mampu membuat soal

48
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