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correct sequence according to the initial state
provided that they follow the rules established rules.
Completion of this game using a heuristic method,
using the Ascent hill Climbing algorithm. The
working process of the Ascent hill Climbing method
is a process of looking for several possible solutions
in order to get the optimal value for solving the
problem by arranging the values from the position of
the smallest value to the position of the largest value.
The problem that is often experienced in this case is
a lack of user knowledge in the concept of puzzle
game rules so that search results are difficult to
find,with this method it can make it easier to solve
puzzle game cases by following the game rules and
done systematically so that Goals are quickly found.
The Goal results obtained are in the form of steps in
the process of finding a solution and calculating the
time required in the search to find a solution.

Keywords: Artificial Intelegence, Searching, Ascent
hill Climbing algorithm

Abstrak

Pemainan Puzzle merupakan sebuah permainan yang melakukan pergeseran angka dari bentuk kotak yang
terdiri dari sembilan kotak, Delapan kotak harus memiliki nilai yang di susun berurut angka dimulai dari
angka 1 sampai 8. Permainan puzzle bisa menghasilkan urutan yang benar sesuai dengan keadaan awal
dengan syarat mengikuti aturan aturan yang telah ditetapkan. Penyelesaian permainan ini menggunakan
metode heuristik , dengan menggunakan algoritma Ascent hill Climbing. Proses kerja metode Ascent hill
Climbing.adalah sebuah proses dalam mencari beberapa kemungkinan dari pilihan solusi agar mendapatkan
nilai yang optimal agar penyelesaian masalah dengan menyusun nilai dari posisi nilai terkecil ke posisi nilai
terbesar. Permasalahan yang sering dialami dalam kasus ini berupa kurangnya pengetahuan user dalam
konsep aturan permainan puzzle sehingga hasil pencarian susah ditemukan, dengan adanya metode ini bisa
mempermudah dalam menyelesaikan kasus permainan puzzle dengan mengikuti aturan permainan dan
dilakukan secara sistematis agar Goal cepat ditemukan. Hasil Goal yang diperoleh berupa langkah langkah
dalam proses ditemukan solusi dan menghitung proses waktu yang diperlukan dalam pencarian untuk
menemukan Solusi .

Kata kunci: Kecerdasan Bauatan, Searching, Algoritma Ascent hill Climbing
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1. PENDAHULUAN

Pada proses pencarian diperlukan sebuah ruang keadaan, agar memperoleh sebuah hasil yang
diinginkan diperlukan sebuah metode yang cocok untuk menyelesaikan masalah tersebut. Penyelesaian
kasus ini menggunakan metode Algoritma Ascent Hill Climbing. Langkah pertama menyelasaikan puzzle
ini berupa melihat posisi masing masing kotak Puzzle dengan mengikiti 4 Kriteria pergeseran. Pergeseran
kotak dilakukan secara bergantian dengan mengganti posisi pada bagian kiri,kanan atas dan bawah. Puzzle
ini termasuk kadalam kasus pencarian dengan syarat masalah yang akan diselesaikan dan dipecahkan
sehingga menghasilkan sebuah solusi. Dua hal yang harus diperhatikan yaitu cara menemukan solusi atau
goal dengan cepat serta berapa waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan permasalah,

2. TINJAUAN PUSTAKA

Artificial Intelegence adalah salah satu ilmu komputer membuat agar sebuah mesin komputer bisa
melakukan pekerjaan seperti yang dilakukan oleh manusia itu sendiri. Pada awalnya komputer digunakan
untuk alat hitung namun semakin berkembangnya zaman dan berkembangnya teknologi komputer bisa
digunakan untuk membantu manusia,sehingga lebih mudah dan gampang untuk menyelesaikan pekerjaan
manusia [1].

Kata heuristic berasal dari sebuah kata kerja bahasa Yunani, yaitu heuriskein, yang berarti
“mencari” atau “menemukan”. Metode heuristik adalah suatu metode yang menggunakan sistem
pendekatan dalam melakukan pencarian optimasi. Dalam metode
pencarian, kata heuristik diartikan sebagai suatu fungsi yang menghitung biaya perkiraan
(estimasi) dari titik awal menuju titik tujuan (Suyanto, 2007: 22). Heuristik mempunyai informasi tentang
cost/biaya untuk mencapai goal state dari current state. Dengan informasi tersebut, pencarian heuristik
dapat melakukan pertimbangan untuk mengembangkan atau memeriksa node-node yang mengarah ke goal
state. Misalnya pencarian rute pada suatu peta, bila kita berangkat dari kota A ke kota tujuan B yang
letaknya di utara kota A, dengan pencarian heuristik, pencarian akan lebih difokuskan ke arah utara (dengan
informasi cost ke goal), sehingga secara umum pencarian heuristik lebih efisien[2].

Terdapat dua jenis Hill Climbing yang sedikit berbeda, yakni Simple Hill Climbing (Hill

Climbing sederhana) dan Steepest-Ascent Hill Climbing (Hill Climbing dengan memilih kemiringan yang
paling tajam/curam). Simple hill climbing, awalnya next state akan ditentukan dengan membandingkan
current state dengan satu successor. Proses pembandingan ini dimulai dari sebelah kiri. Apabila ditemukan
penerus baru yang lebih baik dari kondisi saat itu current state maka penerusnya tersebut akan menjadi
next state. Sedangkan pada steepest ascent hill climbing dalam menentukan next state, current state
langsung dibandingkan dengan semua successor yang ada di dekatnya[3].
Untuk menyelesaikan permasalahan pada sebuah algoritma sangat dibutuhkan sebuah solusi dengan
memperhatikan bagaimana cara melihat jalur rule terpendek agar memperoleh tujuan, Tujuan utama
pencarian ini adalah memberi petunjuk untuk mempermudah menyelesaikan perhitungan jarul terpendek
untuk mengefesiakan tenaga dan waktu[4]. Langkah pertama dalam proses pencarian yaitu memilih node
dengan memakai konsep heuristik yang sesuai dengan node dan simpul dengan aturan aturan
pengganti.Manfaat heuristik ini bisa menyelesaiakan permasalahan dengan selektif sehinggan hasil goal
terakhir paling besar kemungkinanya[5]. Algoritma yang bagus adalah algoritma yang menjeleskan dengan
luas bagian dari masukkan dapat dilihat dari permasalahan dan menghasilkan sebuah solusi untuk masalah
yang dihadapi[6] Metode yang dipakai pada penelitian ini adalah Simple hill climbing dan Ascent Hill
Climbing.Proses penyelesaian penelitian ini dengan cara mencari, mengumpulkan, serta mempelajari dan
menganalisi contoh karya penelitian yang terdahulu serta mencari buku dan sumber sumber yang akurat
agar memperoleh penelitian yang bagus. Dalam merancang suatu sistem yang terkomputerisasi, analisa
sistem memiliki peranan yang sangat penting dalam membuat rincian aplikasi yang akan dibuat. Analisa
sistem bertujuan untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan yang ada dan nantinya
diharapkan dapat menciptakan suatu sistem yang lebih baik[7.]

Contoh Implementasi kasus pembuatan jadwal perkuliahan. Penjadwalan kuliah yang selama ini
dilakukan masih menghasilkan jadwal yang menimbulkan bentrok, baik pada waktu, ruang maupun dosen
mengajar. Pada penelitian ini diusulkan menggunakan metode atau algoritma Steepest Ascent Hill Climbing.
Dengan menggunakan variabel mata kuliah, dosen, hari, ruang, jam, semester, program studi, metode yang
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digunakan adalah metode atau algoritma Steepest Ascent Hill Climbing yang lebih cepat, efektif dan
optimal sehingga jadwal yang telah diproses tidak mengalami bentrok][8].

3. METODELOGI PENELITIAN
Metodelogi Penelitian berguna untuk petunjuk arah dan pedoman untuk memperoleh hasil yang
maksimal. Proses pertama untuk menyelesaikan kasus Algoritma ini yaitu merumuskan permasalahan yang
berhubungan dengan cara menyelesaikan permainan puzzle. Penelitian ini menggunakan perhitungan
kualitatif yang berlandaskan fisafat dengan menggunakan prinsip alami fisafat post positivisme. Kunci
dasar menyelesaikan kasus ini berupa pengumpulan data melalui prinsip secara gabungan, analisis data
bersifat induktif atau kualitatif dan hasil penelitian kaulitatif lebih menekankan makna dari pada
generalisasi[9].
Proses metodelogi yang dilakukan dalam menyelesaikan metode searching dapat dilihat dibawah ini

Rumusan Masalah

|

Landasan Teori

|

Pengumpulan Data

|

Menganalisa Data

I

Algoritma Ascent Hill Climbing

Hasil Penelitian

Gambar 1. Metodelogi Penelitian

Keterangan :

1. Rumusan Masalah
Perumusan masalah merupakan permasalahan yang ada pada latar belakang berupa penyelesaian
kasus untuk menghasilkan goal pada puzzle

2. Landasan Teori
Mencari sumber berupa buku jurnal dan sumber yang lainnya berhubungan dengan teori
Searching.

3. Pengumpulan Data
Penyumpulkan semua data dan informasi yang berhubungan dengan kecerdasan buatan.

4. Menganalisa Data
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Setelah memperoleh informasi maka langkah selanjutnya adalah memahi dan mengikuti aturan
aturan dalam menyelesaikan algoritma ascent hill climbing.

Mengolah Data dengan algoritma ascent hill climbing

Data yang telah dipersiapkan akan diolah menggunakan algoritma ascent hill climbing.

Goal

Implementasi data dilakukan dengan menggunakan algoritma ascent hill climbing menghasilkan
nilai akhir burupa goal untuk menemukan solusi.

Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini merupakan bagian akhir dari semua penelitian yang telah dilakukan dengan

mendokumentasikan riset secara keseluruhan untuk memperoleh hasil akhir.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisa awal pada permainan Puzzle 8 yaitu mengikuti aturan yang sudah ada pada metode Ascent
Hill Climbing dengan mengikuti 4 Aturan yaitu :

a

b.
c.
d.

Geser posisi Kotak kesebelah Kanan

Geser posisi Kotak kesebelah Kiri

Geser posisi Kotak ke Atas

Geser posisi Kotak ke Bawah

Setelah itu lihat keadaan awal atau data mentah dan bandingkan dengan tujuan akhir, maka

langkah selanjutnya nya adalah proses data dengan mengikuti empat tahap aturan yang sudah ada. Untuk
lebih mudah buat gambar puzzel secara sistematis agar proses pencarian mudah menemukan solusi.

1. Iterasi 1 Algoritma Ascent Hill Climbing
Lihat keadaan awal menghasilkan nilai goal
4 Aturan yaitu :
® Geser posisi Kotak kesebelah Kanan
® Geser posisi Kotak kesebelah Kiri
® Geser posisi Kotak ke Atas
® Geser posisi Kotak ke Bawah

Keadaan Awal Data puzzel belum diproses
1123 112 |3
8 4 718 |4
6 |5
716 1|5
1 2 3
7 8 4
6 5
Kiri
1 > 3 Bawah
11213
7|8 4
5 5 7 8
6 | 5|4
H=5 h=3 h=0 h=0

Pada gambar di atas aturan kotak tidak bisa digeser pada posisi kanan dan atas karena

posisi yang kosong hanya bisa mengikuti 2 aturan yang berlaku, maka dilanjutkan dengan
itersi berikutnya.
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2. lterasi 2 Algoritma Ascent Hill Climbing
Lihat keadaan awal menghasilkan nilai goal

Keadaan Awal Data puzzel belum diproses
1123 1121 3
71 8 4
8 4
6 5
716 1|5
1 2 3
7 8 4
6 5
Atas
1 > 3 Kiri Kanan
7 2 4 ; é j 1 2 |3
6 8 5 6 5 7 8 | 4
6 5
H=5 h=6 h=5 h=0

3 Aturan yang digunakan yaitu :
® Geser posisi Kotak kesebelah Kanan
® Geser posisi Kotak kesebelah Kiri
® Geser posisi Kotak ke Atas

Dilanjutkan dengan iterasi selanjutnya karena belum menemukan solusi 8 Puzzle

3. Iterasi 3 Algoritma Ascent Hill Climbing
Lihat keadaan awal menghasilkan nilai goal

Keadaan Awal Data puzzel belum diproses
1123 1121 3
8 4 718 4

6 5
716 1|5
1 2 3
7 | 8 | 4
6 5

Kiri

11 2 3 17213
8 4 7 8 | 4
7 6 5
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61 [5]

H =7 h=5
h=0 h=0
3 Aturan yang digunakan yaitu :

® Geser posisi Kotak kesebelah Kanan
® Geser posisi Kotak kesebelah Kiri

Pada Posisi pazzel geser kesebelah kiri sudah menemukan posisi yang benarnya sebanya 7, maka
dilanjutkan iterasi berikutnya

4. Iterasi 4 Algoritma Ascent Hill Climbing
Lihat keadaan awal menghasilkan nilai goal

Keadaan Awal Data puzzel belum diproses
1123 1121 3
8 4 8| 4
71| 6 5

71| 6

1 2 3

7 8 4

6 5
Atas
1 > 3 Kiri Kanan
e R e
7 6 5 7 6 5 7 8 | 4

6 5

H =8 h=5 h=6 h=0

3 Aturan yang digunakan yaitu :
® Geser posisi Kotak kesebelah Kanan
® Geser posisi Kotak kesebelah Kiri
@ Geser posisi Kotak kesebelah Kanan
[

Pada gambar di atas peneliti sudah menemukan solusi atau Goal dengan posisi puzzel 8sesuai
dengan tujuan hasil Akhir. Hasil Puzzel 8 dapat dilihat pada hasil akhir dibawah ini.

1| 2 3
8 4
7| 6 5

Dengan demikian dapat dijadikan acuan untuk menyelesaikan kasus puzzel dengan mengikuti 4 aturan yang
dugunakan dalam metode Ascent Hill Climbing.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN
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(1]
[2]

(3]

[4]
[5]

(6]

(7]

Berdasarkan Pencarian yang sudah dilakukan maka hasil penelitian dari jurnal ini adalah:

Algoritma Ascent hill climbing mampu menyelesaikan permasalahan dengan menghasilkan sebuah
solusi.

Dengan menggunakan Algoritma Ascent hill climbing mampu menemukan solusi dengan cepat dan
menghemat waktu dalam menyelesaikan permainan untuk memperoleh goal.

Penyelesaian ~ Algoritma Ascent hill climbing harus mengikuti aturan yang ditetapkan agar hasil
sesuai dengan konsep pencarian.

Jika dalam penyelesaian ditemukan posisi kotak puzzel yang sama,maka lakukan analisa dengan

menulai mana posisi puzzle yang cepat menemukan solusi,bila perlu dilakukan pencarian kesemua
nilai.
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