
BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini membahas mengenai kesimpulan berdasarkan hasil dari analisis, implementasi, dan pengujian
perangkat lunak yang telah dibuat serta saran-saran untuk penelitian dan pengembangan selanjutnya.

6.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari analisis, implementasi, dan pengujian perangkat lunak penyelesaian perma-
inan Nurikabe dengan menggunakan algoritma genetika yang telah dibuat, maka dapat diambil
kesimpulan sebagai berikut:

1. Perangkat lunak penyelesaian permainan Nurikabe dengan menggunakan algoritma genetika
berhasil dibuat.

2. Perangkat lunak ini mampu menyelesaikan semua soal permainan Nurikabe berukuran 5 x 5
hingga 7 x 7 dengan mengatur parameter-parameter dengan nilai tertentu untuk meningkatkan
kemungkinan keberhasilan algoritma genetika dalam menyelesaikan permainan, namun pada
soal permainan Nurikabe berukuran 10 x 10 terdapat kemungkinan kecil algoritma genetika
dapat menemukan solusi dari permainan.

3. Nilai untuk parameter-parameter mempengaruhi kecepatan dan tingkat keberhasilan algo-
ritma genetika dalam menyelesaikan permainan Nurikabe. Semakin besar ukuran populasi
dan generasi sampai ke titik tertentu, maka semakin besar kemungkinan algoritma genetika
berhasil dalam menyelesaikan permainan, namun dibutuhkan waktu yang lama. Nilai parame-
terseleksi, perkawinan silang, dan mutasi mempengaruhi kecepatan algoritma genetika dalam
menyelesaikan permainan Nurikabe.

6.2 Saran
Saran-saran yang dapat diberikan dari penulis untuk mengembangkan penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Mengembangkan operasi seleksi, perkawinan silang, dan mutasi jenis lain sehingga dapat
diketahui apakah penyelesaian permainan Nurikabe menggunakan operasi seleksi, perkawinan
silang, dan mutasi jenis lain dapat meningkatkan tingkat keberhasilan algoritma genetika
dalam menyelesaikan permainan Nurikabe.

2. Mencoba algoritma atau teknik metaheuristik lain misalnya simulated annealing, ant colony
optimization, dan sebagainya.
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