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ABSTRAK

Permainan (game) yang merupakan aplikasi yang cukup diminati karena bisa dimanfaatkan untuk
ajang refreshing dan asah otak. Bahkan tidak jarang aplikasi game komputer membuat penggunanya
kecanduan. Game labirin merupakan sebuah contoh game sederhana yang bertujuan menentukan jalur
yang tepat untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Bentuk labirinnya dibuat kedalam koordinat
satuan (x,y), dengan fakta-fakta yang diketahui adalah koordinat halangan, dan koordinat lokasi saat ini,
tugas utamanya adalah mencari jalan keluar yang koordinatnya tidak diketahui. Pada pembahasan ini
dilakukan pemecahan permasalahan game labirin dengan menggunakan pemodelan kecerdasan buatan &
model pemikiran dengan penalaran runut maju.

Kata Kunci : Game labirin, pemodelan kecerdasan buatan, runut maju

ABSTRACT

Games are an application that is quite attractive because it can be used for refreshing. Maze game is
an example of a simple game that aims to determine the appropriate steps to achieve its intended
purpose. Maze created in coordinates (X, y), with the known facts are the coordinates of obstacles, and
the coordinates of current location, its main task is to find a way out. In this discussion, maze solved
using artificial intelligence modeling (forward reasoning).

Keywords: Maze, Artificial intelligence modelling, forward reasoning

A. Pendahuluan B. Identifikasi masalah

Dengan berkembangnya  teknologi Permainan labirin adalah permainan
komputer, permainan (game) juga mengalami mencari jalan keluar, dari beberapa jalur pada
perkembangan yang signifikan. Berbagai suatu area permainan. Template permainan
bentuk permainan berbasis komputer banyak  berbentuk persegi atau persegi panjang yang
bermunculan, baik yang sederhana maupun ukurannya dapat diatur sesuai dengan
yang bersifat kompleks dari segi aturan keinginan user. Di dalamnya terdapat
permainan, tampilan, maupun peralatan  serangkaian jalur berupa labirin yang
pendukungnya [1]. Beberapa aplikasi bercabang, namun tidak setiap cabang labirin
permainan (game) tidak hanya membutuhkan  tersebut merupakan jalan keluar karena ada
perhitungan-perhitungan numerik di dalam  yang terhalang oleh  tembok-tembok
penyelesaiannya, namun juga memerlukan penghalang.
penalaran-penalaran akan ketidakpastian,
selayaknya proses pemecahan masalah yang
dilakukan secara alami oleh manusia [1].
Metode kecerdasan buatan sering kali
digunakan sebagai metode dalam
menyelesaikan masalah penalaran yang
mengandung factor-faktor ketidakpastian [2].
Pada makalah ini, dibahas penyelesaian
masalah  pencarian jalan keluar pada
permainan (game) labirin dua dimensi dengan
menggunakan metode kecerdasan buatan
runut maju.

Gambar 1. Contoh Tampilan Game Labirin
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C. Analisis dan pemecahan masalah
Langkah pertama untuk menyelesaikan

permasalahan dengan menggunakan
pemodelan  kecerdasan buatan adalah
merepresentasikan pengetahuan dalam basis
pengetahuan (knowledge base) sehingga
terbentuk aturan-aturan (rules). Aturannya
dibuat berdasarkan kondisi-kondisi yang
mungkin terjadi pada saat berada di suatu
tenpat di dalam area labirin, kondisi yang
dimaksud dan penyelesaiannya adalah
sebagai berikut

1. Jika suatu posisi adalah tembok maka
posisi tersebut terlarang penuh.

2. Aturan yang dibuat untuk menghindari
melangkah ke daerah yang sudah pernah
dilalui:

» Jika suatu tempat sudah dilalui
maka tempat tersebut ditandai
sebagai  halangan  sementara,
(selanjutnya kondisi ini disebut
terlarang setengah)

Jika masih ada daerah yang belum

pernah dikunjungi bisa dilalui

maka lalui daerah tersebut

Jika tidak ada lagi daerah yang

belum dikunjungi yang bisa

dilewati maka daerah yang sudah
pernah dikunjungi boleh
dikunjungi lagi

3. Aturan yang dibuat untuk melangkah
apabila bisa melangkah ke daerah yang
belum pernah dikunjungi
» Jika arah kanan bisa dilewati

maka melangkah ke kanan
» Jika ke kanan tidak bisa tetapi bisa
ke arah atas amaka melangkah ke
atas

Jika ke atas dan ke kanan tidak

bisa akan tetapi bisa ke kiri maka

melangkah ke Kiri

Jika ke atas dan ke kanan dan ke

kiri tidak bisa akan tetapi bisa ke

bawah maka melangkah ke
bawah.

4. Aturan yang dibuat untuk melangkah

>

>

apabila tidak ada daerah yang
mungkin  yang  belum  pernah
dikunjungi, daerah yang sudah

pernah dilewati boleh dilewati lagi
» Jika arah bawah bisa dilewati
maka melangkah ke bawah
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» Jika ke bawah tidak bisa tetapi
bisa ke arah kiri maka
melangkah ke Kiri

» Jika ke bawah dan ke Kiri tidak
bisa akan tetapi bisa ke atas
maka melangkah ke atas

» Jika ke bawah dan ke Kiri dan ke
atas tidak bisa akan tetapi bisa
ke kanan maka melangkah ke
kanan

5. Aturan yang dibuat untuk
menentukan pencarian gagal atau
berhasil

» Jika ke empat arah adalah
tembok maka pencarian gagal
» Jika ada di luar labirin maka
pencarian berhasil
6. Aturan untuk menghindari
melangkah ke cabang yang salah
» Jika tiga dari empat langkah
yang mungkin adalah tembok
maka melangkah kearah yang
bukan tembok dan ubah posisi
akhir tadi menjadi tembok
7. Aturan untuk menentukan kondisi
suatu posisi
» Jika posisi terlarang penuh maka
tidak bisa dilewati

Selanjutnya aturan-aturan di atas dapat

dituliskan ke dalam bentuk logika proposisi

sebagai berikut :

1. (X,)Y) TIDAK terlarang penuh ATAU
(x,y) tidak bisa dilewati

2. (X,Y) TIDAK terlarang setengah ATAU
(x,y) tidak bisa dilewati

3. (xyy) terlarang penuh ATAU (xy)
terlarang setengah ATAU (X,y) bisa
dilewati

4. posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1y)

TIDAK bisa dilewati ATAU posisi di
(x+1y)

5. posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1)y)
TIDAK bisa dilewati ATAU (x.y)
terlarang setengah

6. posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1)y)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) TIDAK bisa
dilewati ATAU posisi di (x,y+1)

7. posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1)y)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) TIDAK bisa
dilewati ATAU (x,y) terlarang setengah

8. posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1)y)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) bisa dilewati
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

ATAU (x-1,y) TIDAK bisa dilewati
ATAU posisi di (x-1,y)

posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1y)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) bisa dilewati
ATAU (x-1)y) TIDAK bisa dilewati
ATAU (x,y) terlarang setengah

posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1,y)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) bisa dilewati
ATAU (x-1,y) bisa dilewati ATAU (x,y-
1) TIDAK bisa dilewati ATAU posisi di
(x,y-1)

posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) bisa dilewati
ATAU (x-1,y) bisa dilewati ATAU (x,y-
1) TIDAK bisa dilewati ATAU (X,y)
terlarang setengah.

posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1,y)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) bisa dilewati
ATAU (x-1,y) bisa dilewati ATAU (x,y-
1) bisa dilewati ATAU (x,y-1) TIDAK
terlarang setengah ATAU posisi di (x,y-
1)

posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) bisa
dilewati ATAU (x-1,y) bisa dilewati
ATAU (x,y-1) bisa dilewati ATAU (x,y-
1) TIDAK terlarang setengah ATAU
(x,y) terlarang penuh.

posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1y)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) bisa dilewati
ATAU (x-1y) bisa dilewati ATAU
(x,y-1) TIDAK terlarang penuh ATAU
(x-1,y) TIDAK terlarang setengah
ATAU posisi di (x-1,y).

posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1,y)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) bisa dilewati
ATAU (x-1,y) bisa dilewati ATAU (x,y-
1) TIDAK terlarang penuh ATAU (x-1,y)
TIDAK terlarang setengah ATAU (X,y)
terlarang penuh.

posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1,y)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) bisa dilewati
ATAU (x-1y) TIDAK terlarang penuh
ATAU (x,y-1) TIDAK terlarang penuh
ATAU (x,y+1) TIDAK terlarang
setengah ATAU posisi di (x,y+1).

posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1y)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) bisa dilewati
ATAU (x-1y) TIDAK terlarang penuh
ATAU (x,y-1) TIDAK terlarang penuh
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

ATAU  (x,y+1) TIDAK terlarang
setengah ATAU (x,y) terlarang penuh.
posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1y)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) TIDAK
terlarang penuh ATAU (x-1,y) TIDAK
terlarang penuh ATAU (x,y-1) TIDAK
terlarang penuh ATAU (x+1,y)TIDAK
terlarang setengah ATAU posisi di
(x+1y)

posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1,y)
bisa dilewati ATAU (x,y+1) TIDAK
terlarang penuh ATAU (x-1,y) TIDAK
terlarang penuh ATAU (x,y-1) TIDAK
terlarang penuh ATAU (x+1,y) TIDAK
terlarang setengah ATAU (x,y) terlarang
penuh.

posisi TIDAK di (x,y) ATAU (x+1,y)
TIDAK terlarang penuh ATAU (X,y+1)
TIDAK terlarang penuh ATAU (x-1,y)
TIDAK terlarang penuh ATAU (x,y-1)
TIDAK terlarang penuh ATAU pencarian
gagal.

x TIDAK > x maksimum ATAU
pencarian berhasil

y TIDAK > y maksimum ATAU
pencarian berhasil

X TIDAK < x minimum ATAU pencarian
berhasil

X TIDAK < x minimum ATAU pencarian
berhasil

Pembuktian/ Pencarian Tujuan (goal)

Pencarian pada permasalahan ini akan

dilakukan di setiap posisi sebelum berhasil

keluar dari daerah labirin.

Pencarian ini

memiliki tujuan atau goal arah melangkah

selanjutnya.

Tujuan pertamanya adalah

menentukan apakah bisa melangkah ke arah
kanan, karena arah kanan adalah prioritas
utama dalam pemilihan langkah.

Contoh pencarian langkah

Misalkan Faktanya

Tujuannya

1. posisi di (2,3),

2. (3,3) tidak terlarang penuh,

3. (3,3) tidak terlarang setengah,

4. (2,4) terlarang penuh,

5. (1,3) terlarang sebagian,

6. (2,2) terlarang penuh

: bisa melangkah ke kanan

Aug : 7. (3,3) TIDAK bisa dilewati

terjadi kontradiksi, jadi tujuan terbukti benar.
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(x,y) terlarang penuh ATAU (X,y)
terlarang setengah ATAU (Xx,y)
bisa dilewati

(3,3) tidak terlarang penuh,

bisa dilewati

(3,3) terlarang setengah ATAU (3,3)

(3,3) tidak terlarang
setenaah

\ /

(3,3) bisa dilewati

(3,3) TIDAK bisa dilewati

KONTRADIKSI

Gambar 2. Contoh penalaran runut maju pada kasus di atas

D. Perunutan labirin dengan metode
runut maju
Perunutan maju (forward chaining)
merupakan suatu metode perunutan yang
memulai perunutan dari fakta-fakta dan aturan

yang ada menuju sebuah goal atau
penyelesaian yang dicari [2].
Contoh 1

X | X [ X | X | X |X

X o] X

X X X

X X | X X

X X

X | X [ X | X | X |X

Gambar 3. Contoh posisi halangan dan titik
awal pada game labirin

Tabel 1. Pencarian jalan keluar pada contoh 1

Dari gambar didapatkan fakta : posisi saat ini
di koordinat (3,5)

Xminimum 1

xmaksimum .6

yminimum 11

ymaksimum .6
halangan terdapat di koordinat (1,1), (2,1),
31), (41), (51), (6), (12), (6,2), (1.3),
(3.3), (43), (63) ,(14), (44), (64), (15),
(4,5), (1,6), (2,6), (3.6), (4.6), (5.6), (6.6)

Dari perhitungan pada table 1. pencarian
berhasil dengan perjalanan : (3,5), (2,5), (2,4),
(3:4), (2,4), (2,3), (2,2), (3,2), (4,2), (5,2),
(5,2), (5,4), (5,5), (6,5), (7,5)

Posisijaturan| (x+1,y) (x,y+1) (x-1,y) (x,y-1) |aturan| Tanda | aturan POiS'S
(3,5 1,3 (4,5)Tida| (3,6) (2,5) bisa | (3,4) bisa 9 (35T |8 (2,5)
k bisa Tidak bisa | dilewati dilewati _
dilewati | dilewati sebagi
an
(2,5 1,23 |(35) (2,6)Tidak | (1,5)Tidak | (2,4)bisa 11 | (25T |10 (2,4)
T _sebagi | bisa bisa dilewati _
an dilewati dilewati sebagi
an
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(2,4) 1,23 | (3,4)bisa | (2,5) (1,4)Tidak | (2,3)bisa 5 4T |4 (3,4)
dilewati | T sebagia | bisa dilewati _
n dilewati sebagi
an
(3.4) 1,2 (4,4)Tida| (3,5) (2,4) (3,3)Tidak | 15 | (34T | 14 (2,4)
k bisa T sebagia | T_sebagia | bisa _
dilewati | n n dilewati penuh
(2,4) 1,23 | (3,4) (2,5) (1,4)Tidak | (2,3)bisa 11 | (24T |10 (2,3)
T sebagi | T_sebagia | bisa dilewati _
an n dilewati sebagi
an
(2,3) 1,2,3 | (3,3)Tida| (2,4) (1,3)Tidak | (2,2) bisa 11 | (23)T |10 (2,2)
k bisa T sebagia | bisa dilewati _
dilewati | n dilewati sebagi
an
(2,2) 1,2,3 | (3,2)bisa| (2,3) (1,2)Tidak | (2,1)Tidak | 5 (22T |4 (3,2)
dilewati | T sebagia | bisa bisa _
n dilewati dilewati sebagi
an
(3,2) 1,2,3 | (4,2)bisa| (3,3)Tidak | (2,2) (3,1)Tidak | 5 (32T |4 (4,2)
dilewati | bisa T _sebagia | bisa _
dilewati n dilewati sebagi
an
(4,2) 1,2,3 | (5,2) bisa| (4,3)Tidak | (3,2) (4,1)Tidak | 5 42T |4 (5,2)
dilewati | bisa T _sebagia | bisa _
dilewati n dilewati sebagi
an
(5,2) 1,2,3 | (6,2)Tida| (5,3) bisa | (4,2) (5,1)Tidak | 7 (5,2T |6 (5,3)
k bisa dilewati T_sebagia | bisa _
dilewati n dilewati sebagi
an
(5,3) 1,2,3 | (6,3)Tida| (5,4) bisa | (4,3)Tidak | (5,2) 7 (5,3)T |6 (5,4)
k bisa dilewati bisa T_sebagia _
dilewati dilewati n sebagi
an
(5,4) 1,2,3 | (6,4)Tida| (5,5) bisa | (4,4)Tidak | (5,3) 7 54T |6 (5,5)
k bisa dilewati bisa T_sebagia _
dilewati dilewati n sebagi
an
(5,5 1,2,3 | (6,5)bisa| (5,6)Tidak | (4,5)Tidak | (5,4) 5 (65T |4 (6,5)
dilewati | bisa bisa T_sebagia _
dilewati dilewati n sebagi
an
(6,5 1,2,3 | (7,5)bisa| (6,6)Tidak | (5,5) (6,4)Tidak | 5 (6,5)T |4 (7,5)
dilewati | bisa T _sebagia | bisa _
dilewati n dilewati sebagi
an
(7,5) 1,2,3 | (8,5) bisa| (7,6) bisa | (6,5) (7,4)bisa 21 Pencarian berhasil
dilewati | dilewati T_sebagia | dilewati
n
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Contoh 2:

X | X X X X X X
X X
X X X X X

X X X X
X | X X X

0 X
X | X X X X X X

Gambar 4. Contoh posisi halangan dan titik
awal pada game labirin

Tabel 2. Pencarian jalan keluar pada contoh 2

Dari gambar terlihat fakta :

Posisi awal di  : (2,2)
Xminimum 1 xmaksimum 7
yminimum 1 ymaksimum 7

halangan (terlarang penuh) terdapat di
koordinat : (1,1), (2,1), (3,1), (4,1), (5,1),
(6.1), (7.2), (7,2), (1,3), (2,3), (4,3), (7.3),
(2,4), (3,4), (4,4), (7.,4), (1,5), (4,5), (5.9),
(6,5), (7,5), (1,6), (7.6), (1,7), (2,7), (3,7),
4,7), (5,7, (6,7), (7,7

Posisijaturan| (x+1,y) (x,y+1) (x-1,y) (x,y-1) |aturan| Tanda | aturan| Posisi
(2,2)| 1,3 |(3,2)bisa| (2,3) Tidak| (1,2) bisa | (2,1) tidak| 5 22T |4 (3,2)
dilewati | bisa dilewati bisa _
dilewati dilewati sebagi
an
(3,2)| 1,2,3 | (4,2) bisa| (3,3) bisa | (2,2) (3,1) tidak| 5 32T |4 (4,2)
dilewati | dilewati T sebagia | bisa _
n dilewati sebagi
an
(4,2)| 1,2,3 | (5,2) bisa| (4,3) Tidak| (3,2) (4,1) tidak| 5 42T |4 (5,2)
dilewati | bisa T sebagia | bisa _
dilewati n dilewati sebagi
an
(5,2)| 1,2,3 | (6,2) bisa| (5,3) bisa | (4,2) (5,1) tidak| 5 (5,2T |4 (6,2)
dilewati | dilewati T sebagia | bisa _
n dilewati sebagi
an
6,2)| 1,2,3 | (7,2) (6,3) bisa | (5,2) (6,1) tidak| 7 (6,2T |6 (6,3)
tidak bisa| dilewati T _sebagia | bisa _
dilewati n dilewati sebagi
an
6,3)| 1,2,3 | (7,3) (6,4) bisa | (5,3) bisa | (6,2) 7 (6,3)T |6 (6,4)
tidak bisa| dilewati dilewati T_sebagia _
dilewati n sebagi
an
6,4)| 1,23 | (7,4) (6,5) tidak | (5,4) bisa | (6,3) 9 6,4)T |8 (5,4)
tidak bisa| bisa dilewati T_sebagia _
dilewati | dilewati n sebagi
an
(5.4)| 1,2,3 | (6,4) (5,5) tidak | (4,4) tidak | (5,3)bisa | 11 | (54T |10 (5,3)
T _sebagi | bisa bisa dilewati _
an dilewati dilewati sebagi
an
(5,3)| 1,2 |(6,3) (5,4) (4,3) tidak | (5,2) 13 | (6,3)T |12 (5,2)
T sebagi | T_sebagia | bisa T_sebagia _
an n dilewati n penuh
(5,2)| 1,2 |(6,2) (5,3) Tidak| (4,2) (5,1) 15 | (52T |14 (4,2)
T _sebagi | bisa T sebagia | Tidak bisa _
an dilewati n dilewati penuh
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42| 1,2 |52 (4,3) Tidak| (3,2) 4,1 15 | (42T |14 (3,2)
tidak bisa| bisa T sebagia | Tidak bisa _
dilewati | dilewati n dilewati penuh
32| 1,23 | (4,2) (3,3) bisa | (2,2) (3,1) 7 (22T |6 (3,3)
tidak bisa| dilewati T _sebagia | Tidak bisa _
dilewati n dilewati sebagi
an
33)| 1,2 |43 (3,4)tidak | (2,3) tidak | (3,2) 13 | (33)T |12 (3,2)
tidak bisa| bisa bisa T_sebagia _
dilewati | dilewati dilewati n penuh
32| 1,2 |42 (3,3) tidak | (2,2) (3,1) 15 | (32T |14 (2,2)
tidak bisa| bisa T_sebagia | Tidak bisa _
dilewati | dilewati n dilewati penuh
2,2)| 1,3 | (3,2 (2,3) tidak | (1,2) bisa | (2,1) 9 (22T |8 (1,2)
tidak bisa| bisa dilewati Tidak bisa _
dilewati | dilewati dilewati seteng
ah
1,2)| 1,23 | (2,2) (1,3) tidak | (0,2) bisa | (1,1) 9 12T |8 0,2)
T _sebagi | bisa dilewati Tidak bisa _
an dilewati dilewati seteng
ah
0,2)| 1,23 | (1,2) (0,3) bisa | (-1,2) bisa | (0,1) bisa | 23 | Pencarian berhasil
T _sebagi | dilewati dilewati dilewati
an

Pencarian berhasil dengan perjalanan : (2,2),
(3.2), (4,2), (5.2), (6,2), (6,3), (6,4), (5.4),
(5:3), (5,2), (4.2), (3,2), (33), (3.2), (2.2),

(1,2), (0,2)

E.Aplikasi bahasa pemrograman
Hasil perancangan pemecahan masalah

labirin ~ dengan

menggunakan

konsep

kecerdasan buatan & model pemikiran ini
selanjutnya akan diimplementasikan pada
bahasa pemrograman. Di bawah ini adalah

hasil eksekusi dari programnya:

N CATPWALABIRIN. EXE

berapa panjang labirim:
berapa lebar labirin

apakah

apalkah

1S

&

HI
apakan (1,1) bisa dilewati?
apakah (1,2) bisa d0ilewati?
apakah (1,3) bisa dilewati?
(1.4%) bisa dilewati?
apakah (1,5) biza dilewati?t
(1.6) bisa dilewati?
apakah (2,1) bisa dilewati?
apakah (2,2) bisa dilewati?
apakah {(2.,3) bisa dilewati?
apakah (2,4) bisa dilewati?
apakah (2,5) bisa dilewati?
apakah {(Z.6) bisa dilewatit
apakah (3,1) bisa dilewatit
apakah (3,.2) bisa dilewatiT
apakah {(3,3) bisa dilewatiy
apakah (3,4) bisa dilewatit
apakanh (2,%) bisa dilewatiT
apakah {(3,6) bisa dilewati¥
apakanh (4,1) bisa dilewati?t
apakanh (4,2) bisa dilewati?
apakah (%4,3) bisa dilewati?
apakah (&,.4) bisa dilewati?
apakah (4,5) biza dilewati?

apakah
apakah
apakan
apakah
apakah
apakah
apakan
apakan
dimana
posisi
posisi
posisi
posisi
posisi
posisi
posisi
posisi
posisi
posisi
posisi
posisi
. posisi
posisi
posisi
berhas

Al

. F::G::BG:B::ﬁtﬁﬂﬂ:#::??

{S,6) bisa dilewati?
{6,1) bisa dilewati?
{6,2) bisa dilewati?
{(6,3) bisa dilewati?
{6,4) bisa dilewatiy
{6,5) bisa dilewati?
(6,6) bhisa dilewati?

S SI3S93¢

posisi sekarang?

x 3
y 5

aiz .5 =
aiz,
did,
daiz,
diz,
aiz,
iz,
din,
ais,
dis,
ais,
dis,
dia6,
i1 melua

MMaWwRNNNNREEISN

-

M (Inactive C:\TPWIALABIRIN,. EXE)

(5.5) bisa dilewati?

Gambar 5. Hasil eksekusi program untuk contoh 1
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Dengan metode manual yang
dilakukan sebelumnya didapatkan

sudah  (3,5), (2,5), (2,4), (3,4), (2,4), (2,3), (2,2),
hasil (3,2), (42), (52), (52), (54), (55), (6)5),

pencarian jalan keluar dengan perjalanan: (7,5)

berapa panjang labivin: 7

berapa lebar labivin = 7

apakah (1,1) bisa dilewati?
apakah (1,2) bisa dilewatit
apakah (1,3) bisa dilewati?
apakah (1,4%) bisa dilewati?
apakah {(1,%) bisa dilewati?
apakah (1,6) bisa dilewati?
apakah {1,7) bisa dilewati?
apakanh (2,1) bisa dilewari?
apakah (2,2) bisa dilewati?
apakah (2,3) bisa dilewati?
apakah (2,4) bisa dilewati?
apakah (2.,5) bisa dilewati?
apakah (Z,6) bisa dilewati?
apakah (2,7) bisa dilewati?
apakah (3,1) bisa dilewati?
apakah (2,2) bisa dilewati?
apakah (3.3) bisa dilewati?
apakah (3,4%) bisa dilewati?
apakah (3.,5) bisa dilewati?
apakah (2,6) bisa dilewati?
apakah (3,7) bisa dilewati?
apakah (&,1) bisa dilewati?
apakah (h,2) bisa dilewati?

2l

=== =l i R L s R i R e e i R =

all

B (Inactive C:\TPWALABIRIN. EXE)

apakah {(F,2) bisa dilewati?®
apakah (7,3) bisa dilewati?
apakah (7,5) bisa dilewati?
apakah (7,%) bisa dilewati?
apakah (7,6) bisa dilewati?
apakah (7,7) bisa dilewati?
dimana posisi sekarang?
posisi x 2

posisi y 2

posisi diZ,2 :

posisi dih,2 :

posisi di%,2 :

posisi ai6,2 :

posisi di6,3 :

posisi di6,n :

posisi di% .4 :

posisi di%,3 :

posisi ais,2 :

posisi dik,2 :

posisi dis,2 :

posisi diZ,.3 :

posisi diz,2 :

posisi diz,2 :

posisi di1,2 :

berhasil kelua

1 [

Gambar 6. Hasil

Dengan metode manual yang
dilakukan sebelumnya didapatkan
Pencarian berhasil dengan perjalanan :

eksekusi program untuk contoh 2

sudah  (2,2), (3,2), (4.2), (5.2), (6,2), (6,3), (6,4),
hasil:  (54), (53), (5.2), (42), (3,2), (3.3), (3,2),
2,2), (1,2), (0,2)

berapa panjang labirin: 7

berapa lebar labirim :@ 7

apakah (1,1) bisa dilewati?
apakah (1,2) bisa dilewati?
apakah {1,3) bisa dilewati?
apakah (1,4) bisa dilewati?
apakah (1,5) bisa dilewati?
apakah (1,6) bisa dilewati?
apakah (1,7) bisa dilewati?
apakah (2,1) bisa dilewati?
apakah (2,2) bisa dilewati?
apakah (2,3) bisa dilewati?
apakah (2?.,4) bisa dilewati?
apakah (2,5) bisa dilewati?
apakah (2,6) bisa dilewati?
apakah (2,7) bisa dilewati?
apakah (3,1) bisa dilewati?
apakah {3,2) bisa dilewati?
apakah (3,3) bisa dilewati?
apakah (3.,4) bisa dilewati?
apakah {3,5) bisa dilewati?
apakah (3,6) bisa dilewati?
apakah (3,7) bisa dilewati?
apakah (&,1) bisa dilewati?
apakah (h,2) bisa dilewati?

2l

LA AR R A - LR

=

apakah {(7.2) bisa dilewati?
apakah (7,.3) bisa dilewati?
apakah (7.4) bisa dilewati?
apakah (7.5) bisa dilewati?
apakah {(7.6) bisa dilewati?

lapakah (7,7) bisa dilewati?

‘dimana posisi sekarang?

posisi ® b

‘posisi oy e

;pusisi dis,.6 =

(posisi dif,6 :

s posisi di%s,é
posisi diw,6 :
posisi diz,6 :
posisi di? & :
posisi diZ,5 :
posisi dix,5 :
posisi diz,5 :
posisi di?,6 :
posisi di3, 6 :
posisi dih, 6 :

RS

gagal keluar

2

Gambar 7. Hasil

eksekusi program untuk contoh 3

Dari ketiga percobaan eksekusi program yang  dibuat. Dan hasil eksekusi memiliki urutan

telah dilakukan, menunjukkan bahwa

ketiga ~ jalan yang sama dalam menyelesaikan

masalah labirin yang diberikan tersebut dapat ~ masalah yang diberikan.
diselesaikan dengan baik oleh program yang
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F.

Kesimpulan
Dari pembahasan yang sudah dilakukan

pada penyelesaian masalah labirin di atas
dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1.

@

Dengan konsep kecerdasan buatan &
model pemikiran yang cukup sederhana
bisa dibuat penyelesaian sebuah masalah
yang memerlukan proses penalaran
seperti permasalahan labirin.
Penyelesaian  masalah  labirin  ini
memakai  representasi  pengetahuan
dengan model logika proposisi karena
tidak ada variabel dalam pengetahuan
yang dibuat.

Hasil eksekusi program yang dibuat
berdasarkan konsep kecerdasan & model
pemikiran memiliki urutan jalan yang
sama dengan hasil penyelesaian apabila
masalah tersebut dicari secara manual.
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