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INTISARI

Rubik’s merupakan permainan teka-teki atau puzzle mekanis yang
ditemukan pada tahun 1974 oleh seorang pemahat dan professor arsitektur dari
Hungaria bernama Erno Rubik. Permainan ini menggunakan kemampuan, logika
dan daya ingat otak. Permainan ini cukup menantang bahkan tidak mudah dapat
menyelesaikan rubik’s ini tanpa mengerti logika penyelesaiannya, banyak cara

menyelesaikan permasalahan rubik’s ini serta algoritma-algoritma yang ada dalam

menyelesaikan permainan rubik’s. inti permainan rubik’s @@lalah mengembalikan

seluruh sisi kubus menjadi warna aslinya yang m beberapa langkah

utama dalam penyelesaiannya.

Berdasarkan itulah dirancang berbasis web yang

digunakan untuk menyelesaikan perma ’s, khususnya rubik’s 2x2x2

kemampuan pola pikir komputer yang berbeda dengan logika manusia. Hal ini

menyebabkan beberapa langkah lebih banyak daripada pemikiran logika manusia.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Permainan mengasah otak sekarang ini menjadi trend semua kalangan
khususnya para pelajar dan mahasiswa. Dengan memainkah permainan mengasah

Permainan ini dapat

heran banyak orang kecan i a. Sebuah kubus rubik’s mempunyai
banyak kombinasi posisi ya gkinkan. Namun meskipun mempunyai
at sangat banyak, Kubus Rubik’s dapat
a gerakan saja.

» n@me at beberapa penjelasan di atas, maka penulis mencoba
i

mencari\{so uk permainan rubik’s tersebut terutama pada rubik’s 2x2x2.

Penulis ngin mencoba membuat aplikasi langkah-langkah cara
menyelesaikan rubik’s tahap demi tahap menggunakan algoritma BFS (Breadth
First Search) atau pencarian melebar yang dimana diselesaikan melalui pencarian

dari tree paling atas terus kebawah hingga kondisi yang diinginkan ditemukan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penulis akan merancang dan

membangun sebuah sistem dengan memanfaatkan algoritma BFS yang telah



dipelajari sebelumnya sehingga dapat menghasilkan informasi penyelesaian
masalah pada rubik’s 2x2x2 secara berurutan. Masalah yang akan diteliti oleh
penulis adalah penggunaan dan visualisasi algoritma BFS untuk menyelesaikan

permainan rubik’s.

1.3 Batasan Masalah

Batasan dalam sistem ini adalah sebagai berikut:
e Sistem yang akan dibangun berupa aplikasi web yang akan diuji pada
jaringan lokal.

¢ Inputan warna disesuaikan d
disesuaikan dengan warna ru
e Proses penyelesaian

mengikuti sistem.

dari penelitian ini adalah penerapan dan visualisasi algoritma
BFS pada rubik’s 2x2x2.
1.5 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah menerapkan penggunaan algoritma BFS

pada rubik’s 2x2x2 untuk menyelesaikan permainan rubik’s.



1.6 Algoritma Penelitian

Metodologi yang akan digunakan oleh penulis dalam penelitian ini adalah:

1. Penulis mempelajari bagaimana penggunaan algoritma BFS pada rubik’s
2X2X2.

2. Penulis merancang suatu fungsi yang dapat melakukan proses
penyelesaian rubik’s yang telah diacak dengan memanfaatkan algoritma
BFS.

3. Penulis mempelajari bagaimana melakukan implementasi algoritma BFS

pada aplikasi web melalui visualisasi gambar.

4. Penulis akan melakukan pengujian terhadap sistem.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang dipa ) laporan Tugas Akhir

ini adalah sebagai berikut :

BAB 1, berisi Latar
yang dibuat dalam Tug

Hipotesis, Tujuan

Sedangkan landasan teori, memuat penjelasan tentang konsep dan prinsip utama
yang diperlukan untuk memecahkan masalah riset dan merumuskan hipotesis
apabila memang diperlukan. Landasan teori berbentuk uraian kualitatif, model
matematis, atau persamaan — persamaan yang langsung berkaitan dengan

permasalahan yang diriset.

BAB 3, berisi Perancangan Sistem, mengenai kebutuhan hardware dan

software minimum bagi penulis dan pengguna, spesifikasi sistem yang dibuat,



diagram use case, algoritma dan flowchart, rancangan antarmuka sistem dan
rancangan pengujian terhadap sistem.

BAB 4, berisi Implementasi dan Analisis Sistem yang telah dibuat, mulai
dari pembahasan program, implementasi program, serta kelebihan dan kekurangan
program.

BAB 5, berisi kesimpulan dari sistem yang dibuat dan saran untuk

pengembangan sistem ini lebih lanjut.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Hasil implementasi dan analisis sistem yang telah dilakukan sebelumnya

dapat ditarik kesimpulan proses penerapan algoritma Breadth First Search untuk

pembuatan aplikasi ini berhasil dengan kondisi penyelesal@n dibatasi hingga 8

kedalaman pencarian. Sistem menghasilkan infor lesaian masalah

rubik’s.

Hasil yang didapatkan da

pemain untuk menyelesaikan kond

dapat menghasilkan satugso n masalah tercepat dan langkah

terpendek.
5.2 Saran

yang dapat diberikan untuk mengembangkan aplikasi ini

perikan penjelasan yang rinci dan interaktif
Menambahkan penjelasan yang lebih rinci dan memberikan animasi
yang interaktif mengenai solusi yang diberikan, sehingga pengguna
dapat mengetahui secara jelas langkah-langkah yang harus dilalui.

2. Penerapan dengan penggunaan algoritma lain dimungkinkan untuk

melakukan penyelesaian yang lebih optimal.

59
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