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IMPLEMENTASI ALGORITMA GENERATE AND TEST PADA 

PERMASALAHAN PERMAINAN EIGHT PUZZLE 

 

Ricardo Aquaristo Siregar 

Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi, Universitas Kristen 

Duta Wacana,Yogyakarta 

 

ABSTRAK 

Permainan Eight Puzzle adalah sebuah permainan yang dapat digunakan untuk 

melatih otak yang terdiri dari susunan puzzle angka dan puzzle gambar. Dalam 

permainan ini, pemain harus menyusun acakan puzzle gamba angkar sehingga 

menjadi urutan gambar angka yang jelas. Salah satu metode yang dapat digunakan 

untuk menyelesaikan permainan puzzle diantaranya adalah Generate and Test. 

Tujuan penelitian ini adalah mengimplementasikan algoritma Generate and Test 

untuk mencari solusi permainan Eight Puzzle. Generate and Test adalah salah satu 

algoritma yang melakukan pencarian dengan men ‘generate’ semua kemungkinan 

langkah dan melakukan pengujian keberhasilan mencapai solusi dari tiap langkah 

yang dihasilkan, algoritma ini mencari hasil solusi yang tercapai dan optimal dengan 

melihat bobot yang dihasilkan masing-masing solusi dan  diambil yang paling bagus. 

Bobot dilihat dari heuristik atau tingkat kedalaman penelusuran solusi. Dari hasil 

penelitian ini, generate and test dapat menyelesaikan permainan Eight Puzzle. 

Jumlah node yang dibangkitkan pada permainan ini tergantung pada kotak yang 

bersebelahan dengan kotak berwarna hitam. Semakin banyak kotak yang 

bersebelahan dengan kotak berwarna hitam semakin banyak jumlah node yang 

dibangkitkan dalam pohon pencarian. 

Kata Kunci : generate and test, eight puzzle, bobot, heuristik 
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BAB 1 

 

PENDAHULUAN 

 

1.1.  Latar Belakang Masalah 

Permainan (game) adalah salah satu media hiburan dan pengisi waktu luang 

bagi kalangan dewasa maupun anak-anak. Game dikelompokkan menjadi dua jenis 

yaitu game tradisional dan game modern. Berbagai game tradisional sudah ada sejak 

zaman dahulu, dimainkan dengan menggunakan alat bantu ataupun tidak, sedangkan 

game modern dimainkan pada suatu piranti atau alat teknologi secara virtual.  

Perkembangan game modern sudah sangat pesat dan telah menjadi mode 

tersendiri di dunia karena kepraktisannya. Game modern dapat dimainkan dimana 

saja dan kapan saja dengan berbagai sarana seperti handphone, komputer, PDA.  Oleh 

karena itu, cukup banyak orang menghabiskan waktu dalam program game modern.  

Kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) merupakan bidang ilmu 

informatika yang mengkonstruksikan sebuah sistem yang cara kerjanya seperti 

kecerdasan manusia. Kecerdasan buatan juga diaplikasikan dalam berbagai game 

modern, salah satunya adalah game Eight Puzzle.  

Permainan Eight Puzzle adalah sebuah permainan yang dapat digunakan 

untuk melatih otak. Permainan ini terdiri dari susunan puzzle angka dan puzzle 

gambar. Dalam permainan ini, pemain diharuskan untuk menyusun acakan puzzle 

angka atau acakan puzzle gambar sehingga menjadi urutan gambar atau angka yang 

jelas. Adapun beberapa metode yang dapat digunakan untuk menyelesaikan 

permainan puzzle diantaranya adalah Generate and Test, Hill Climbing, Best First 

Search, dan Simulated Annealing. 

Pada penelitian tugas akhir ini, penulis akan mencari solusi permainan Eight 

Puzzle dengan menggunakan algoritma generate and test. Generate and Test adalah 

salah satu algoritma yang melakukan pencarian dengan men’generate’ semua 
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kemungkinan langkah dan melakukan pengujian keberhasilan mencapai solusi dari 

tiap-tiap langkah yang dihasilkan, biasanya algoritma generate and test mencari hasil 

solusi yang tercapai dan mencari hasil yang paling optimal dengan melihat bobot 

yang dihasilkan masing-masing solusi diambil yang paling bagus. Dalam skripsi ini 

bobot akan dilihat dari heuristik atau tingkat kedalaman penelusuran solusi. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Bagaimana implementasi algoritma Generate and Test dalam penyelesaian 

kasus eight puzzle. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah yang dibuat pada Tugas Akhir ini sebagai berikut : 

a. Data yang dimasukkan ke dalam permainan 8 puzzle berupa gambar angka. 

b. 8 puzzle berukuran 3 x 3  yang berisi kotak potongan gambar angka. 

c. Data gambar yang dimasukkan bertipe  *.jpeg. 

d. Permainan puzzle diberi batasan level kedalaman pada soal yang 

penyelesaiannya melebihi batasan level kedalaman untuk mendapatkan 

solusi yang lebih optimal dalam pencarian Generate and Test. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari Tugas Akhir ini untuk meneliti apakah algoritma Generate and 

Test dapat digunakan untuk membantu memecahkan masalah yang dihadapi oleh user 

dalam menyelesaikan permainan 8 puzzle, dan apakah algoritma tersebut dapat 

digunakan untuk mengoptimalkan waktu dalam menyelesaikan permainan 8 puzzle. 
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1.5. Metode / Pendekatan 

Metode yang dipakai dalam pembuatan Tugas Akhir ini adalah  

a. Studi pustaka mengenai algoritma Generate and Test melalui buku dan internet 

untuk membantu penulisan Tugas Akhir ini. 

b. Melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing berhubungan dengan 

perancangan dan pelaporan Tugas Akhir. 

c. Pembuatan aplikasi permainan meliputi pemrograman, pengujian dan perbaikan 

kesalahan. 

 

1.6. Sistematika Penulisan  

Penulisan Tugas Akhir ini terbagi atas 5 bab, yaitu:  

Bab 1 merupakan PENDAHULUAN yang berisi latar belakang masalah, 

batasan masalah, metode penelitian dan sistematika penulisan.  

Bab 2 berupa TINJAUAN PUSTAKA yang terdiri atas dua bagian utama, 

yaitu tinjauan pustaka dan landasan teori. Tinjauan pustaka berisi tentang penjelasan 

teori yang didapat dari berbagai sumber pustaka yang digunakan untuk penyusunan 

Tugas Akhir, sedangkan Landasan Teori memuat penjelasan tentang konsep dan 

prinsip utama yang diperlukan untuk memecahkan masalah riset dan merumuskan 

hipotesis apabila diperlukan.  

Bab 3 merupakan ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM, yang berisi 

teori-teori yang digunakan dan bagaimana menterjemahkannya  ke dalam suatu 

sistem yang hendak dibuat. 

Bab 4 merupakan IMPLEMENTASI DAN ANALISA SISTEM, yang berisi 

hasil riset dan pembahasan analisis dari riset yang sifatnya terpadu.  

Bab 5 merupakan KESIMPULAN DAN SARAN, yang berisi kesimpulan-

kesimpulan yang diperoleh setelah penelitian pada Tugas Akhir ini selesai dilakukan. 

Bab ini juga berisi saran-saran pengembangan dari skripsi ini agar dapat menjadi 

bahan pemikiran bagi para pembaca yang ingin mengembangkannya. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian program selama penyusunan 

tugas akhir ini, maka penulis menarik kesimpulan, bahwa : 

1. Program yang dibuat dengan mengimplementasikan algoritma Generate and Test 

ini kurang cocok untuk menyelesaikan permainan Eight Puzzle. 

2. Untuk menyelesaikan space permasalahan yang luas pada permainan Eight Puzzle,  

membutuhkan waktu yang lama dan belum tentu mendapatkan solusi yang 

diinginkan. 

3. Dalam beberapa kasus, terdapat soal-soal puzzle yang dapat diselesaikan tanpa 

menggunakan algoritma Generate and Test. Perlunya dibangkitkan semua 

kemungkinan solusi sehingga membutuhkan waktu yang cukup besar dalam 

pencariannya mengakibatkan algoritma Generate and Test kurang optimal dalam 

menyelesaikan permasalahan pada permainan puzzle, sehingga dari 10 kali 

percobaan permainan yang diuji, algoritma Generate and Test hanya 30 % soal 

yang mengalami keberhasilan, sisanya adalah 70% mengalami kegagalan.  
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5.2 Saran 

 Saran yang dapat diberikan oleh penulis untuk pengembangan program ini 

lebih lanjut sebagai berikut : 

1. Mengembangkan permainan ini dengan memberikan batasan waktu bermain. 

2. Menambahkan ukuran papan permainan agar permainan lebih menarik. 

3. Algoritma Generate and Test belum pasti dapat menemukan solusi dari permainan 

Eight Puzzle karena solusi permainan ini yang selalu berputar-putar ( mendapatkan 

solusi yang sama terus ) ketika menghadapi permasalahan yang besar, maka untuk 

meningkatkan kinerja program yang ada dalam mencari solusi terbaiknya 

disarankan untuk menggunakan algoritma yang lebih sesuai dengan karakteristik 

permainan, yaitu algoritma yang dapat menemukan solusi dengan tepat. 
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