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INTISARI

Permainan Blocks World Architecture merupakan permainan yang
mengasah logika dan kreatifitas pemainnya, permainan ini termasuk kedalam
permainan puzzle. Permainan Blocks World Architecture mengharuskan
pemainnya untuk menyelesaikan papan permainan dengan cara menggeser kotak-
kotak yang berisi angka antara satu sampai dengan sepuluh pada papan permainan
sehingga mencapai kondisi angka satu sampai dengan lima belas yang tersusun
urut pada papan permainan. Permasalahan yang dihadapi adalah bagaimana sistem

dapat mencari solusi penyelesaian yang dapat membantu pefain untuk mencapai

kondisi awal sampai dengan kondisi akhir yang rut pada papan

Blocks WorldssArchitecture “Sehingga balok-balok yang terdapat pada papan

i tidak terurut. Didalam permainan Blocks World Architecture
ini, Algosit pFirst Search dan Breadth First Search melakukan pencarian
kemungkinaresettsi dari kondisi awal permasalahan dari permainan Blocks World
Architecture dengan menggunakan batasan dengan menghitung bobot.

Hasil yang dicapai dari implementasi sistem ini adalah menemukan solusi,
yaitu mencapai kondisi balok satu sampai dengan sepluh yang tersusun urut pada
papan permainan. Algoritma Depht First Search menemukan solusi dengan waktu

lebih cepat daripada Algoritma Breadth First Search.
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Bab |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Blocks World Architecture merupakan salah satu persoalan klasik dalam
bidang studi Artificial Intelligence (Al). Blocks World Architecture dapat

diilustrasikan seperti berikut, terdapat 2 atau lebih kotak Wang disusun menjadi 2

atau 3 tumpukan balok sebagai kondisi awal.
mendapatkan suatu tumpukan kotak sesuai den

Banyak metode Al yang dapat ditg ) enyelesaikan persoalan

dengan menggambarkan

kondisi yang diinginkan.

1.2. Perumusan Masalah

Dalam tugas akhir ini akan dibuat langkah-langkah penyelesaian Blocks
World Architecture dengan menggunakan algoritma Depth First Search dan Breadth

First Search.



1.3. Pembatasan Masalah

Program yang dibuat memiliki batasan sebagai berikut :

1.
2.
3.

Jumlah kotak dibatasi maksimal 8 buah.

Setiap kotak diberikan label berupa karakter tunggal A - H.

Jumlah tumpukan balok sebanyak 3 buah tumpukan, yaitu: tumpukan-1,
tumpukan-2 dan tumpukan-3.

Input dari perangkat lunak berupa :

a. Kondisi awal berupa posisi awal setiap balok dalam tumpukan

tertentu.
b. Kondisi akhir berupa tumpukan bal adaan tertentu pada
satu tumpukan.
Algoritma pencarian yang digua Igoritma Breadth First
Search dan algoritma Dept
Perangkat lunak akan

Blocks World Architecture.

gkah — langkah penyelesaian

Perangkat lun isasikan pohon solusi Blocks World

Architecture.

Tujuan penelitian adalah untuk merancang suatu perangkat lunak yang

mampu untuk menyelesaikan Blocks World Architecture menggunakan pendekatan

algoritma Depht First Search dan Breadth First Search dan melakukan

pembandingan di antara kedua algoritma.



1.5. Metodologi / Pendekatan

Langkah — langkah pembuatan perangkat lunak ini antara lain :

a. Mempelajari problema Blocks World Architecture.
b. Merancang interface untuk perangkat lunak simulasi.
C. Merancang suatu perangkat lunak simulasi problema Blocks World

Architecture dengan menggunakan bahasa pemrograman Visual Basic
6.0.

1.6. Sistematika Penulisan

Penulisan laporan program ini terbagi atas beb sebagai berikut :
Bab 1 Pendahuluan.
Berisi latar belakang p

World Architecture, batasa

si penyelesaian Blocks

rumusan masalah, tujuan

Berisi singkat tentang dasar-dasar teori Yyang

Berisi algoritma program yang dipergunakan dalam penulisan

)eserta perancangan input dan output dari program.
pplementasi dan Analisa Sistem.
Berisi implementasi program berupa Interface/tampilan program,
penjelasan, dan analisa dari sistem kerja program.
Bab 5 Kesimpulan.

Berisi kesimpulan mengenai penelitian yang dikerjakan, evaluasi

program dari persoalan Blocks World Architecture.



BAB V
KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil implementasi program serta hasil analisis sistem dapat

diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

e Pendekatan algoritma Depht First Search da
diimplementasikan pada aplikasi permaina

mampu menghasilkan solusi penyelesaian |,

yang telah ditentukan.
e Proses pembobotan pada alg®

menghasilkan solusi penyele

e Pendekatan algoritma Breadth

penyelesaian dengan ja

menghasilkan

Breadth First Search
World Architecture
pai kondisi akhir

mampu

solusi

37
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