APLIKASI ALGORITMA BACKTRACKING

PADA GAME KNIGHT'S TOUR DENGAN MENGGUNAKAN PASCAL

SKRIPS] SARJANA MATEMATIKA

Deh

SENJA OMEGA PUSFITA
05 134 024

::.--:EIJ I.'
VRS 0
s -.-Tff'fr.-.-- .
TCaAT e T

JURUSAN MATEMATIKA
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
UNIVERSITAS ANDALAS
PADANG

2009



ABSTRAK

Dalam teori graf terdapat siklus Hamiltonian (Hamiftonian cyele) dan
lintasan Hamiltonian {Hamiltonian patk). Permasalahan menarik vang terkait
dengan lintasan Hamiltonian adalah langkah kuda (knight 's tour) pada permainan
catur. Suatu knight's (owr pada papan catur adalah rangkaian perjalanan kuda
catur pada papan catur schingga seluruh kotak terlewati kudas tepat satu kali.
Dalam penulisan ini digunakan alperitma backiracking untuk menyelesaikan
masalah pada knight's tour dan mengaplikasikan algoritma ini pada program
Pascal. Algoritma ini mencari solusi persoalan tanpa memeriksa semua
kemungkinan yang ada, melainkan hanya kemungkinan solusi ke arah yang
dipertimbangkan. Akibatnya, waktu pencarian dapat dihemat.

Kata kunci : feord graf, siklus Hamiltonian, lintasan Hamiltonian, knight s tour,
algaritma backtracking
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Teori graf sebapai cabang dari matematika diskrit telah berkembang sanpat
pesal akhir-akhir ini. baik dalam pengembangan teori maupun aplikasi di berbagai
hidang. Banvak sckali aplikasi teori graf dapat ditemukan dalam kehidupan ind.
Struktur yang bisa direpresentasikan dengan graf juga banyak ditemukan dan
banyak masalah yang bisa diselesaikan dengan bantuan graf,

Dalam teonn graf, siklus vang menggunakan semua (itik dan kembali ke
titik semula dikenal dengan siklus Hamiltonian (Hamiltonian evele), Sedangkan
jika semua titik dilewati tepat satu kali tetapi tidak kembali ke titik semula disebul
lintasan Hamiltonian {Hamiltonian path). Graf vang memiliki lintasan atau siklus
Hamiltonian discbut graf Hamiltonian scbagaimana yang disampaikan oleh Sir
William Rowan Hamilton pada tahun 1856,

Permasalahan menarik yang terkait dengan lintasan Hamillonian adalah
langkah kuda (&mighr’s four) pada permainan catur. Suatu knight's fowr pada
papan catur adalah ranpkaian perjalanan kuda catur pada papan catur sehingga
seluruh kotak terlewati kuda tepat satu kali.

Dalam Anight's four juga terdapat lintasan dan siklus yang menyerupai
lintasan dan siklus Hamilion yaitu, jika setiap kotak pada papan catur dapat
dilewati tepat satu kali dan kuda kembali pada kotak semula maka disebut langkah

kuda tertutup (closed knight's four), Namun, jika semua kotak telah dilewati dan



kuda tidak dapat kembali ke posisi semuls maka disebm langhsh ods v
terbuka (apen knight s lour).

Pada papan catur berukuran 8x8 dapal diketahui bahwa open knighr
four dapat terjadi. Permasalahannya disini adalah jika diberikan papan camr
dengan ukuran sclain 8x8§ (dua model papan catur yaitu papan catur bujur
sangkar berukuran m=#n dan papan catur persegi panjang berukuran moxm ),
apakah lintasan Hamiltonian dapat ditemukan dan beight's rour 7

Untuk persoalan seperti in1 banvak cara vang dapat digunakan untk
mendapatkan solusinya, metode coba-coba merupakan cara paling sederhana vang
dapat digunakan, selain itu juga dapat digunakan freefpohon. Penpgunaan pohon
memudahkan untuk melakukan runut balik jika langksh vang diambil salah.
Selain itu pohon juga memberikan beberapa solusi langkah selanjutnya dari posisi
sekarang.

Dalam penulisan ini, penulis menggunakan algoritma backtracking untuk
menyclesaikan masalah pada knight 's fowr. Algoritma ini mencari solusi persoalan
lanpa memeriksa semua kemungkinan yang ada, melainkan hanva kemungkinan

solusl ke arah vang dipertimbangkan. Akibatnyva, waktu pencarian dapat dihemat.

1.2. Permasalahan

Dari latar belakang vang diuraikan di atas, maka masalah yanp akan
dibahas adalah bagaimana penyelesaian masalah langkah kuda (kniche's four)
pada permainan catur untuk melewati kotak tepat satu kali (open knight s tour),

Jadi, kuda harus bisa berjalan menurt lintasan Hamilton,



1.3. Pembatasan Masalah

Dalam tlisan ini, penulis hanya membahas bagaimana menyelesaikan
persoalan knight s tour pada permainan catur untuk melewati semua Kotak tepat
situ kali dan kuda harus bisa berjalan menurut lintasan Hamilton (epen knight s
four) pada papan catur berukuran nxn dengan menggunskan  algoritma

hackiracking dan mengaplikasikan algoritma tersebut ke dalam program Pascal.

1.4. Tujuan Penelitian
Tujuan dan penulisan tugas akhir ini adalah :
1. Untuk mengetahui apakah apen knight's tour dapat terjadi pada papan
catur berukuran mx s dengan kata lain kuda dapat berjalan menurut
lintasan Familton,

2. Untuk memperlihatkan bentuk lintasan dari knight's tour tersebut.

1.5. Sistematika Penulisan
Sistematika dan penulisan tugas akhir ini adalah ;
Bab 1 : Pendahuluan
Bab ini terdiri dari latar belakang, permasalahan. pembatasan
masalah, tjuan penelitian dan sistematika penulisan.
Bahb 11 : Landasan Teori
Bab ini berisi tentang teori — teori yvang mendukung dan mendasari

pembahasan.
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BAB IV

KESIMPULAN

Dan pembahasan yang telah divraikan di atas dapat disimpulkan bahwa :
Knight's tour adalah salah satu masalah dari aplikasi teor graf pada
permainan catur papan. Ada banvak strategi alporitmik vang dapat
diterapkan untuk menentukan knight 's towr pada permainan tersebut. Salah
satunya dapat menggunakan algoritma backiracking.

Dari hasil eksperimen telah diketahui bahwa oper knight's tour dapat
terjadi pada papan catur berukuran #x n dengan 7> 4.

Bentuk lintasan dari kmight's four dapat dicari setelah mengeksekusi
program. selain itu dapat dicard secara manual namun membutuhkan
proses yang lama.

Algoritma facktracking merupakan algoritma yang bekerja secara rekursif
dan pencarian dilakukan hanya mengarah ke solusi saja. Akibatnya, wakiu

pencanan dapat dihemat.
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