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INTISARI 

 

N-Queens Problem merupakan salah satu permasalahan yang muncul dari 

persoalan combinatorial optimization. Cara menyelesaikan permainan ini adalah 

dengan meletakan sejumlah n bidak queen pada papan permainan berukuran n x n, 

dengan ketentuan satu dengan yang lainnya tidak saling serang dalam sekali langkah, 

sesuai dengan aturan langkah bidak queen pada permainan catur. Permasalahannya 

adalah setiap baris, kolom, dan diagonal pada papan permainan hanya boleh ditempati 

satu bidak queen. Apabila dikerjakan secara manual akan terasa sangat sulit, terlebih 

dengan bertambahnya jumlah queen. Oleh karena itu dibutuhkan suatu metode yang 

tepat dalam menyelesaikan permasalahan ini. 

Solusi dari permasalahan ini adalah dengan membangun suatu sistem aplikasi 

untuk menyelesaikan N-Queens Problem. Adapun penulis menggunakan salah satu 

metode jaringan saraf tiruan yaitu Continuous Hopfield Net untuk menyelesaikan 

pencarian solusi peletakan bidak queen pada permainan N-Queens Problem. 

Kesimpulan yang diperoleh penulis dari penelitian ini adalah dengan 

penentuan nilai inisial input dan nilai parameter u0 yang tepat maka metode 

Continuous Hopfield Net dapat menemukan solusi peletakan queen yang valid. Solusi 

peletakan yang paling optimum akan diperoleh pada saat jaringan saraf berada pada 

kondisi paling minimum. 

 

Kata Kunci : N-Queens Problem, Continuous Hopfield Net. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Permasalahan optimalisasi merupakan permasalahan yang tidak pernah 

selesai untuk dibahas dan dicari penyelesaiannya. Salah satu contoh kasus 

permasalahan optimalisasi yang sering digunakan sebagai bahan pembahasan 

adalah pencarian solusi peletakan sejumlah queen pada permainan N-Queens. 

Dalam permainan ini, setiap queen (ratu) dapat bergerak sejauh yang diinginkan 

baik secara vertikal, horizontal, maupun secara diagonal. Konsep permainan ini 

adalah pengguna harus menemukan solusi peletakan sejumlah queen pada papan 

catur berukuran n x n, dimana setiap queen tidak dapat saling serang antara satu 

dengan yang lainnya. Dengan kata lain setiap queen harus diletakan dalam papan 

catur berukuran n x n sehingga tidak saling berhadap-hadapan baik secara 

vertikal, horizontal, maupun secara diagonal. 

Terkait dengan masalah ini, berbagai metode atau algoritma telah digunakan 

untuk mencari penyelesaiannya, salah satunya adalah Backtracking Search. 

Metode ini akan menghasilkan semua kemungkinan solusi peletakan queen ketika 

papan catur berukuran n x n pertama kali ditentukan. Kemudian semua solusi 

tersebut disimpan dan akan ditampilkan ketika sewaktu-waktu dibutuhkan dalam 

permainan. 

Pada skripsi ini akan diterapkan metode Continuous Hopfield Net dalam 

menyelesaikan permasalahan pada permainan N-Queens. Metode ini merupakan 

salah satu metode dalam jaringan saraf tiruan yang akan merepresentasikan 

masalah ke dalam bentuk matriks n x n dengan jumlah unit (neuron) n�. Dengan 

metode ini, solusi peletakan queen akan dihasilkan berdasarkan pada pengalaman 

jaringan selama mengikuti proses pelatihan. Pada proses pelatihan, jaringan yang 

telah dibentuk akan dimasukkan pola-pola masukkan (input), kemudian jaringan 

akan diajari untuk memberikan jawaban yang bisa diterima.  
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Melalui penelitian ini, diharapkan penerapan metode Continuous Hopfield 

Net dapat menangani permasalahan pada permainan N-Queens dan dapat 

dijadikan referensi untuk proses pembelajaran dalam memecahkan kasus-kasus 

lain dari permasalahan optimalisasi. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian Bab 1.1, rumusan masalah yang akan diteliti oleh 

penulis adalah : 

a. Apakah metode Continuous Hopfield Net dapat diterapkan pada 

permasalahan optimalisasi dengan contoh kasus permasalahan N-Queens ? 

b. Apakah penggunaan metode Continuous Hopfield Net pada permasalahan 

N-Queens dapat dimanfaatkan dan diterapkan dalam sebuah aplikasi 

permainan yang interaktif ? 

c. Bagaimana kinerja dari sistem tersebut bila berhasil diimplementasikan 

dengan metode Continuous Hopfield Net ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Mengingat kompleksnya sistem yang akan dibuat, penulis membatasi 

rumusan masalah sebagai berikut : 

a. Jumlah queen yang digunakan sebagai masukkan dibatasi sebanyak 4 

sampai 10 buah. 

b. Ukuran papan catur yang digunakan sebagai area permainan dibatasi 4 x 4 

sampai 10 x 10. 

c. Sistem akan menyediakan solusi untuk menyelesaikan permainan. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai penulis dengan melakukan penelitian ini adalah : 

a. Mendapatkan solusi dalam permainan N-Queens Problem dengan 

memanfaatkan metode Continuous Hopfield Net. 

b. Melihat Kinerja dari metode Continuous Hopfield Net dalam pencarian 

solusi pada permainan N-Queens. 
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1.5 Metode / Pendekatan 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi pustaka dan 

literatur studi pustaka yang akan dilakukan dengan mempelajari sumber-sumber 

pustaka yang berkaitan dengan metode Continuous Hopfield Net dan permainan 

N-Queens. Kemudian penelitian akan dilanjutkan dengan menerapkan metode 

Continuous Hopfield Net ke dalam program sehingga dapat dianalisa kinerja dari 

metode tersebut.  

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan adalah sebagai berikut : 

BAB 1:  PENDAHULUAN 

Berisi latar belakang masalah yang akan diteliti dan rencana penelitian 

yang akan dilakukan  

BAB 2: TINJAUAN PUSTAKA 

Terdiri dari 2 bagian yaitu tinjauan pustaka dan landasan teori. 

Tinjauan pustaka berisi ringkasan literatur yang memiliki kemiripan 

dengan skripsi yang dibuat. Landasan teori berupa uraian dari konsep-

konsep atau teori-teori yang dipakai sebagai dasar pembuatan skripsi. 

BAB 3:      ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

Berisi rancangan pembuatan program dan prosedur-prosedur yang ada 

di dalamnya. 

BAB 4:  IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM 

Penjelasan tentang bagaimana rancangan yang telah dilakukan pada 

bab 3 diimplementasikan ke dalam suatu bahasa pemrogramman. 

BAB 5:  KESIMPULAN DAN SARAN 

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. 
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Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan 

Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar Gambar, Daftar Pustaka 

dan Lampiran. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan implementasi yang dilakukan pada bab 4, 

maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 

a. Metode Continuous Hopfield Net dapat menemukan solusi peletakan bidak 

queen pada permainan N-Queens. Solusi yang dihasilkan oleh jaringan 

merupakan solusi yang memenuhi batasan-batasan masalah pada fungsi 

energi.  

b. Metode Continuous Hopfield Net tidak dapat membedakan solusi yang 

ditemukan dari setiap pelatihan, sehingga besar kemungkinan terdapat solusi 

yang sama diantara beberapa pelatihan yang dilakukan. Hal ini disebabkan 

karena pada fungsi energi tidak ada batasan untuk membedakan setiap solusi 

yang ditemukan. 

c. Penentuan nilai inisial input dan nilai parameter u0 yang tepat dapat 

memperbesar kemungkinan jaringan saraf untuk menemukan solusi valid. 

d. Waktu proses yang diperlukan untuk pencarian solusi dipengaruhi oleh 

banyaknya jumlah bidak queen sebagai inputan awal jaringan. Hal ini 

disebabkan karena dengan bertambahnya jumlah bidak queen maka jumlah 

neuron yang harus berkoordinasi antara satu dengan yang lainnya ikut 

bertambah yaitu sebanyak n x n ( n adalah jumlah queen). 

 

5.2 Saran 

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut : 

a. Perlu ditambahkan batasan masalah pada fungsi energi agar proses 

pencarian solusi hanya menghasilkan solusi yang berbeda. 

b. Perlu ditambahkan teknik lain untuk penentuan nilai inisial input dan nilai 

parameter u0 yang tepat agar metode Continuous Hopfield Net selalu 

menghasilkan solusi yang valid. 
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