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ABSTRAKSI
Implementasi Algoritma A* pada Percarian Solusi Permainan Tetravex

Game tetravex puzzle adalah suatu permainan yang terdiri dari kotak-kotak
(vex). Di setiap kotaknya terdiri dari empat angka. Hal ini yang menyebabkan
permainan ini disebut tetravex (tetra = empat). Puzzle ini terdiri dari n x n buah
kotak yang harus disusun sedemikian hingga angka-angka yang terdapat pada sisi
kotak yang bersentuhan adalah angka yang sama.

Algoritma A* bekerja dengan membuang langkah-langkah yang tidak
perlu dengan pertimbangan bahwa langkah-langkah yang dibuang pasti tidak akan
mencapai solusi yang diinginkan. Algoritma ini menggunakan metode Manhattan
Distance dalam mencari nilai heuristic. Metode ini dipakai untuk menyesuaikan

kan algoritma A*
X ke posisi yang

Melalui tugas akhir ini diharapkan, deng
dapat mendapatkan solusi yang tepat untuk Jneng
tepat.

vii



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era teknologi yang semakin berkembang dan kreatifitas sumber daya
manusia yang semakin meningkat seperti sekarang ini, tentunya kebutuhan dan

kegiatan manusia juga menjadi semakin kompleks. Oléh karena disebabkannya

kegiatan manusia yang semakin kompleks itulah s
suatu kegiatan yang dapat menyegarkan pikir.
jenuh terhadap rutinitasnya. Banyak cara
dengan memainkan sebuah game a an tertentu. Permainan yang

sekarang ini dicari pun tidak lagi : secara manual terlihat secara

komputer r@a menciptakan permainan untuk dimainkan melalui media
e

komputer. dalah salah satu contoh permainan puzzle yang cukup
membutuhkan Stfategi dan tentunya merupakan contoh permainan yang didukung

oleh kecerdasan buatan.

Implementasi dari kecerdasan buatan dapat diterapkan dalam proses
pencarian. Dalam penerapan ini, penulis menggunakan algoritma A* (A Star)
untuk mencari solusi penyelesaian dari permainan tetravex puzzle. Algoritma A*
ini merupakan bagian dari metode heuristic search. Kendala yang dihadapi oleh
penulis dalam penerapan ini adalah penulis belum mengetahui dengan pasti
apakah algoritma A* dapat digunakan untuk memberikan solusi pada proses

pencarian penyelesaian permainan tetravex ini.



1.2 Rumusan Masalah

Pada penelitian ini, adapun rumusan masalah yang di angkat oleh penulis
adalah

a. Apakah algoritma A* dapat memberikan solusi untuk menyelesaikan
permainan tetravex?
b. Bagaimana algoritma A* dapat memberikan solusi untuk menyelesaikan

permainan tetravex?

1.3 Batasan Masalah

Ada beberapa batasan-batasan yang ditesapkanidala nelitian ini, antara

lain :
a. denganiukuran 3x3 sampai 5x5. User
yang akan dimainkannya.
b. berapa kondisi atau soal-soal yang
sebuah masalah di setiap matriksnya.
akan ditampilkan secara acak.
c oal awal dibuat oleh admin, namun user dapat
d inan tetravex ini tidak akan ada vex yang kembar dalam

e. Algoritma yang digunakan untuk membantu memberikan solusi pada
penyelesaian tetravex ini adalah A*.

f. Permainan tetravex ini hanya dapat dimainkan oleh satu user.

g. Disediakan fasilitas hint tetapi diberikan jumlah maksimal pemakaiannya
dimasing-masing ukuran.

h. Untuk memindahkan vex dari papan soal ke papan jawaban secara
langsung pun akan diberikan jumlah maksimal.

i. Permainan ini akan mencatat high score.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah mengimplementasikan algoritma A*
untuk mendapatkan solusi yang efektif dalam proses penyelesaian permainan
tetravex. Efektifitas pencarian solusi dapat dinilai dari ketepatan dalam
menyelesaikan suatu soal atau kondisi.

Manfaat dari penelitian ini adalah membantu membuat dan mengenalkan
permainan tetravex puzzle yang cerdas terhadap orang awam. Serta membantu
pengguna komputer mendapatkan hiburan sekaligus sebagai media untuk

mengasah logika serta meningkatkan daya imajinasi dan Kreatifitas pemain.

1.5 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunéka dalam menyelesaikan Tugas
Akhir ini adalah :

a. Studi Pustaka
Studi pustaka dila

ngan mengumpulkan informasi dan

referensi yang dapat mendukung penelitian,

c. Implementasi
Penulis mengimplementasikan permainan tetravex dengan menggunakan
Microsoft Visual Basic 2005 atau lebih dikenal dengan vb.net, serta

menggunakan algoritma A* untuk mencari solusi pada penyelesaian.



1.6 Sistematika Penulisan

Penulisan laporan Tugas Akhir ini dibagi menjadi 5 bab. Bab 1 adalah
Pendahuluan, berisi Latar Belakang Masalah, Perumusan Masalah, Batasan
Masalah, Tujuan Penulisan, Metodologi Penelitian, dan Sistematika Penulisan.

Bab 2 adalah Tinjauan Pustaka, terdiri dari dua sub bab yaitu Tinjauan
Pustaka dan Landasan Teori. Dalam Tinjauan Pustaka penulis memaparkan
penelitian dari pihak lain yang dapat diselesaikan dengan metode heuristic
khususnya A*. Sedangkan Landasan Teori berisi mengenai teori dasar dan konsep

dasar kecerdasan buatan, algoritma A*, dan tetravex puz

Bab 3 adalah Analisis dan Perancangan ang berisi tentang

penjelasan proses perancangan sistem dengan

erupakan implementasi
perancangan yang sudah dijabar . Bab ini berisi mengenai
Implementasi Input, Implementasi aplementasi Proses, serta Kendala

dan Solusi Implementasi. S alah Kesimpulan dan Saran.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Setelah dilakukan penelitian berdasarkan program yang dibuat dapat
disimpulkan bahwa :

e Algoritma A* dapat digunakan untuk memberi solusi pada proses

penyelesaian tetravex puzzle ini. Jalur terba bentuk merupakan
jalur terpendek untuk mencapai posisi tuj
e Algoritma A* dapat menemukg
f(x), g(x), dan h(x). Nilai he

penghitungan fungsi heuristi€.

penyelesaian berdasarkan nilai

oritma A* ini di dapatkan dari

5.2 Saran

Sarag enulis untuk pengembangan permainan tetravex puzzle

berikutnya asukkan unsur warna atau icon agar permainan lebih
menantang Kage ak hanya melihat angka-angka yang berdampingan sehingga

algoritma A* dapat melakukan pencarian jalur terbaik secara lebih kompleks.
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