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INTISARI

Permainan  komputer  merupakan  aplikasi  perangkat  lunak
yang  sering  digunakan  oleh   para  pengguna   komputer.   Dengan
jenis   yang    bermacam-macam    dan    tampiLan    yang    menan.k,
permainan komputer termasuk perangkat lunak yang diminati oleh
berbagai kalangan.

8-puzzle merupakan sebuah permainan yang  menggunakan
teknik  pencan.an   (scarchjng).   Teknik  pencan.an   bisa  diLakukan
dengan  menggunakan  suatu  aLgoritma  untuk  mendapatkan  suatu
soLusi  atau  permasaLahan.  Banyak  sekaLi  teknik  pencarian  yang
bisa     dilakukan     dan     teknik-teknik     tersebut     harus     dipilih
berdasarkan   kriteria   permasaLahan   yang   dihadapi   dan   tingkat
kebutuhan   yang   harus   dipenuhi.    Adapun   saLah   satu   teknik
pencarian   yang   banyak  digunakan   adaLah   /teratjve  Deepening
Search  (IDS).  IDS  merupakan  suatu  teknik  yang  menggabungkah
keuntungan  pencarian dengan  menggunakan  teknik Breadth First
5carcA  (BFS)  daLam  hal  camp(ete  dan  optimal  serta  keuntungan
dari  teknjk  pencarian  DaptA F7.rst 5eard7  (DFS)  daLam  hal space
camp/eAV.ty.    Pada   impLementasi,    teknik   pencan.an    lDS   akan
diambiL kasus penyeLesaian permasaLahan pada 8-Puzzle.

Pada skripsi ini penuLis mencoba untuk menganaLisis pokok-
pokok bahasan tersebut dan hasilnya ditujukan untuk memberikan
saran  bagi  pembaca  untuk  lebjh  memilih  penggunaan  algoritma
lDS  karena  lebih  efektif dan  efisien  untuk metakukan  pencan.an
soLusi dan. sebuah masaLah.

Kata kuncl : Algoritma, Algoritma Pencarian, lDS
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ABSTRACT

Computer games are software applications  that  used  by users.
Nlany  kinds of variety and  interesting appearance,  including computer
game software of interest dy peoples.

8-puzzle   is  a  game  that   uses  search  techniques   (searching).
Search techniques can be done using an algorithm to find a solution or a
problem.  Lots of search techniques can be done and these techniques
should be selected based on criteria Of the problems faced and the level
of needs that must be met. As one of the widely used search techniques
are iterative deepening search  (IDS).  IDS is a technique that combines
the  benefits  searches  by  using  the  technique  of  Breadth  First  Search
(BFS)  in  the  case of complete and optimal search  techniques and  the
advantages of Depth FT\rst Search (DFS) in terms of space complexity. On
implementation, the search techniques will IDS settlement cases taken
on 8-Puzzle problem.

In this paper, the author tries to analyze the points of discussion
and the results are intended to provide advice to the reader to prefer
the use of IDS algorithm because it is more effective and efficient to do
the search for solutions to a problem.

Key Words .. Algorithm, Heuristic Algorithm, lDS
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