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ABSTRAK 

 

 Dalam penelitian ini ingin dibuat sebuah aplikasi untuk menyelesaikan 

permainan puzzle geser dengan mengimplementasikan algoritma A* (A Star). 

Permainan puzzle ini dapat berupa deretan angka ataupun gambar. Pengguna dapat 

memasukkan ukuran bidang permainan yang tidak harus simetris dan mengacak 

posisi puzzle. Aplikasi akan memproses dan menghasilkan keluaran berupa 

langkah – langkah yang optimal untuk mencapai solusi. 

 Ada 3 pengujian yang dilakukan dalam aplikasi ini. Pertama, menguji 

apakah aplikasi yang dibangun sudah mampu menerapkan algoritma A* dalam 

hubungannya dengan menyelesaikan permainan puzzle geser. Kedua, menguji 

tingkat kesuksesan penyelesaian permainan puzzle geser dengan menerapkan 

algoritma A*. Ketiga, menguji pengaruh kompleksitas keadaan awal terhadap 

proses pencarian solusi dengan A*. 

 Hasil pengujian menunjukkan bahwa Algoritma A* dapat 

diimplementasikan dalam aplikasi untuk menyelesaikan permainan puzzle geser. 

Aplikasi pasti menemukan langkah – langkah mencapai solusi untuk berbagai 

macam keadaan awal puzzle, dengan catatan proses pengacakan mengikuti aturan 

dari sistem. Kompleksitas keadaan awal berpengaruh pada proses pencarian 

solusi. Semakin banyak posisi bidang pada keadaan awal yang berbeda dengan 

posisi bidang pada keadaan tujuan, semakin banyak pula state yang harus 

diperiksa sehingga membutuhkan waktu yang lebih lama 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Komputer memegang peranan yang penting dalam kehidupan manusia 

pada saat ini. Perkembangannya yang sangat pesat,semakin memudahkan manusia 

dalam melakukan pekerjaan. Tidaklah berlebihan apabila dikatakan pada saat ini 

manusia tergantung pada komputer. 

 Pada awal pembuatannya, penggunaan komputer hanya sebagai alat 

komputasi saja, namun kini komputer juga sudah digunakan untuk menggantikan 

beberapa pekerjaan yang dulunya merupakan pekerjaan yang biasa dilakukan 

manusia. Sehubungan dengan menggantikan pekerjaan manusia, komputer 

dituntut untuk memiliki kecerdasan yang menyerupai kecerdasan manusia 

sehingga dalam dunia komputer dikenal istilah Artificial Intelligence (AI) atau 

kecerdasan buatan. Kecerdasan buatan merupakan cabang ilmu yang berusaha 

memahami kecerdasan manusia (Suyanto, 2007, hlm 2). 

Istilah Artificial Intelligence (AI) itu sendiri pertama kali dikemukakan 

pada tahun 1956 di konferensi Darthmouth. Sejak saat itu, AI terus dikembangkan 

sebab berbagai penelitian mengenai teori-teori dan prinsip-prinsipnya juga terus 

berkembang. Adapun ruang lingkup dari AI meliputi Sistem Pakar (Expert 

System), Pengolahan Bahasa Alami (Natural Language Processing), Pengenalan 

ucapan (Speech Recognition), Robotika dan Sistem Sensor (Robotic and Sensory 

System), Computer Vision, Intelligence Computer – aided Instruction serta Game 

Playing. 

Game atau permainan merupakan salah satu bidang yang sering dikaitkan 

dengan kecerdasan buatan. Ada berbagai jenis permainan yang bisa diatasi atau 

diselesaikan dengan bantuan kecerdasan buatan. Salah satu permainan tersebut 

adalah permainan puzzle geser. Dalam permainan ini, diperlukan strategi yang 

tepat agar dapat menyusun deretan angka-angka yang telah disusun secara acak 
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sehingga menjadi deretan angka-angka dengan urutan yang benar sesuai dengan 

tujuan yang diinginkan. 

 Beberapa metode yang dapat digunakan untuk mencari penyelesaian dari 

permainan puzzle geser antara lain: Breadth First Search, Dept First Search, Best 

First Search, A*, dan lain sebagainya. Dari metode-metode tersebut, penulis 

menggunakan A* untuk mencari penyelesaian permainan puzzle geser dengan 

judul “Implementasi Algoritma A*(A Star) pada Permainan Puzzle Geser”. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

 Masalah-masalah yang akan dijadikan sebagai acuan dalam penyelesaian 

tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

a. Bagaimana menerapkan algoritma A* untuk menyelesaikan permainan 

puzzle geser. 

b. Apakah algorima A* yang digunakan, sesuai untuk menyelesaikan 

permainan puzzle geser. 

c. Apakah keadaan awal yang semakin kompleks dapat berpengaruh terhadap 

lamanya waktu yang digunakan dalam proses pencarian solusi dengan 

algoritma A*. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam penulisan Tugas Akhir ini, maka penulis membatasi pembahasan 

masalah yang ada yaitu: 

a. Papan yang dipakai untuk permainan dibatasi pada dimensi 3x3 (9 kotak) 

sampai dengan 5x5 (25 kotak). 

b. Obyek-obyek pada pada papan permainan berupa deretan angka dan 

gambar. 

c. Sistem memiliki menu bantuan untuk menyelesaikan permainan jika 

pengguna tidak mampu memecahkan masalah yang dihadapi. 

 

 

1.4 Tujuan Penelitian 
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Tujuan Utama : Menemukan cara menyelesaikan masalah n-puzzle dengan 

menggunakan algoritma A *. 

Sub-Tujuan         : Mengamati keefektifan Algoritma A * dalam 

menyelesaikan masalah n-puzzle sehingga dapat diperoleh 

solusi dan langkah terpendek yang harus ditempuh untuk 

mendapatkan solusi tersebut.  

 

1.5 Metodologi Penelitian 

 Metodologi penelitian yang dipakai dalam penulisan Tugas Akhir ini 

adalah sebagai berikut: 

- Mempelajari algoritma A*. 

- Mempelajari dan menerapkan masalah penyelesaian permainan 

puzzle geser ke dalam bahasa pemrograman. 

- Perancangan dan pembuatan program. 

- Penelitian hasil program. 

- Penyusunan laporan Tugas Akhir. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

BAB 1 merupakan pendahuluan yang menjelaskan secara singkat isi dari 

Tugas Akhir, meliputi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan dari 

laporan Tugas Akhir. Selanjutnya tinjaun pustaka dan landasan teori yang 

mendukung dalam penyusunan Tugas Akhir, mencakup teori tentang kecerdasan 

buatan, algoritma A*(A Star) serta penjelasan tentang permainan puzzle geser, 

terdapat pada BAB 2. 

Rancangan sistem yang menjelaskan tentang rancangan input dan output 

serta proses dari perangkat lunak sesuai dengan algoritma A*(A Star), termasuk 

form-form dan tombol-tombol yang digunakan untuk pemakaian program, 

dijabarkan pada BAB 3 sebagai gambaran sistem secara garis besar. 

Sebagai implementasi dan analisis sistem dari perangkat lunak yang telah 

dibuat dijelaskan pada BAB 4, yang di dalamnya meliputi prosedur-prosedur 
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beserta source code yang terdapat dalam program, tampilan serta analisis dari 

program yang dirancang, dan selanjutnya rangkuman singkat berisi kesimpulan 

dan saran dari hasil yang telah diperoleh penulis dalam penyusunan perangkat 

lunak untuk permainan puzzle geser, terdapat pada BAB 5. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1  Kesimpulan 

 Berdasarkan analisa yang telah dilakukan terhadap sistem, serta 

memeperhatikan karakteristik dan hasil yang diperoleh pada saat dilakukan uji 

coba, maka dapat diambil kesimpulan: 

a. Algoritma A* dapat diimplementasikan dalam sistem untuk 

menyelesaikan permainan puzzle geser. 

b. Sistem pasti menemukan langkah – langkah mencapai solusi untuk 

berbagai macam keadaan awal puzzle, dengan catatan proses pengacakan 

mengikuti aturan dari sistem. 

c. Kompleksitas keadaan awal berpengaruh pada proses pencarian solusi. 

Semakin banyak posisi bidang pada keadaan awal yang berbeda dengan 

posisi bidang pada keadaan tujuan, semakin banyak pula state yang harus 

diperiksa sehingga membutuhkan waktu yang lebih lama. 

 

5.2 Saran 

 Untuk lebih memudahkan dan menyenangkan pengguna dalam 

menggunakan sistem ini, maka penulis menyarankan sistem dapat melakukan 

penyimpanan permainan sehingga pengguna dapat menyimpan pengaturan 

permainannya dan memainkannya sewaktu-waktu. © U
KDW
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