
BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk membangun perangkat lunak yang mampu membang-
kitkan permainan teka-teki silang secara otomatis. Teknik yang digunakan dalam membangkitkan
papan teka-teki silang yaitu dengan pencarian lokal hill climbing random-restart. Penggunaan teori
pencarian seperti exhaustive search dan particle swarm optimization menemukan beberapa kesulitan
pada saat dilakukan pemodelan masalah dan pembangkitan papan permainan oleh perangkat lunak.
Kedua teori tersebut dinilai mampu menemukan global optimum atau solusi terbaik dari suatu kasus
uji. Berbeda dengan hill climbing random-restart yang tidak akan menemukan global optimum.
Tetapi dilihat dari hasil pengujian fungsional, papan teka-teki silang dengan ukuran 6x6 , 20x20, dan
26x26 sudah menyerupai permainan teka-teki silang pada umumnya. Sehingga dengan mencapai
local maxima pada hasil akhir pembangkitkan,output perangkat lunak ini sudah dinilai memuaskan.

Dalam menggunakan perangkat lunak, pengguna menyediakan sekumpulan kata yang meru-
pakan petunjuk dan sekumpulan kata sebagai jawaban dari petunjuk tersebut. Kata-kata tersebut
disimpan pada file terpisah dengan format penamaan file jawaban.txt dan pertanyaan.txt. Lalu
pengguna diminta oleh perangkat lunak untuk memasukkan bilangan yang menjadi masukkan
perangkat lunak sebagai ukuran dari teka-teki silang yang ingin dibangkitkan. Perangkat lunak
telah diuji (dengan teknik blackbox) untuk mampu menghasilkan permainan teka-teki silang, de-
ngan hasil keluaran yang dapat dilihat pada terminal IDE atau pada file dengan format hasilakhir.txt.

Pengujian dilakukan dengan teknik blackbox yang terbagi pada beberapa tipe pengujian. Pengu-
jian dilakukan untuk mendapatkan kepastian bahwa perangkat lunak yang dibuat sudah mempunyai
kebenaran secara fungsional dan nonfungsional. Selain dilakukan pengujian terhadap kebenaran
atas perangkat lunak yang telah dibangun, dilakukan pula beberapa percobaan atau eksperimen
terhadap perangkat lunak. Eksperimen yang dilakukan bertujuan untuk mendapatkan nilai yang
tepat pada beberapa parameter algoritma pembangkitan. Kesimpulan dari beberapa eksperimen
yang sudah dilakukan adalah:

• Nilai yang baik digunakan pada parameter jumlah kata adalah 50 sampai 70. Dengan nilai
fungsi fitness output perangkat lunak berkisar 1,5 sampai 1,7 membutuhkan waktu komputasi
8 detik sampai 12 detik.

• Nilai yang baik digunakan pada parameter jumlah titik start algoritma hill climbing random-
restart adalah berkisar 100 sampai 200 dengan waktu komputasi di bawah 20 detik untuk
mendapatkan hasil output dengan fungsi fitness 1,2 sampai 1,3.

• Nilai yang baik digunakan pada parameter jumlah iterasi proses pembangkitan adalah 80
sampai 100 dengan waktu komputasi di bawah 10 detik untuk mendapatkan hasil output
dengan nilai fungsi fitness 1,3 sampai 1,4.

• Nilai yang baik digunakan pada parameter ukuran papan teka-teki silang adalah antara 20
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sampai 22. Tetapi angka tersebut tidak menjadi suatu patokan bagi pengguna, karena parame-
ter ukuran papan tersebut adalah input bagi perangkat lunak serta pengguna menyesuaikan
kebutuhannya dalam membangkitkan teka-teki silang dengan ukuran tertentu.

Penilaian terhadap baik tidaknya suatu teka-teki silang adalah penggunaan petak yang efisien.
Penggunaan petak yang efisien dapat diamati pada perbandingan jumlah petak terisi dan jumlah
petak kosong. Semakin banyak jumlah petak yang terisi oleh huruf maka semakin baik papan
teka-teki silang tersebut. Pada penelitian ini, penilaian atas baik atau tidaknya suatu papan
teka-teki silang dinyatakan sebagai fungsi fitness.

Petak yang menjadi lokasi perpotongan dinilai mempunyai bobot lebih besar dibandingkan
petak tanpa perpotongan kata. Karena tempat perpotongan ini menyimpan 2 huruf dengan nilai
String yang sama. Hasil akhir perangkat lunak yang telah dibangun tidak akan ditemukan kata
yang diletakkan tidak berpotongan dengan kata lainnya. Karena pada proses pembangkitan,
diprioritaskan kata yang diletakkan secara berpotongan daripada yang tidak berpotongan. Karena
perpotongan ini yang dinilai mampu meningkatkan fungsi fitness papan.

6.2 Saran
Perangkat lunak yang dibangun masih memiliki beberapa kekurangan yaitu pada sisi tampilan.
Hasil keluaran yang disimpan pada file hasilakhir.txt memiliki 4 bagian utama yaitu nilai fungsi
fitness papan , lokasi petunjuk dilengkapi dengan kode alfanumerik dan kata atau frasa yang
digunakan sebagai soal teka-teki silang , lokasi jawaban dilengkapi dengan kode alfa numerik dan
kata atau frasa yang digunakan sebagai kunci jawaban menyelesaikan teka-teki silang , tampilan
papan teka-teki silang dengan jawaban, dan tampilan teka-teki silang tanpa jawaban.

Seluruh hasil keluaran perangkat masih dalam format teks, untuk pengembangan perangkat
lunak selanjutnya, dapat digunakan format tampilan non-teks yang dapat menampilkan secara
grafik-visualisasi permainan teka-teki silang kepada pengguna. Sehingga hasil dari grafik-fisualisasi
tersebut, pengguna dapat mencetak papan permainan teka-teki silang untuk diselesaikan.

Penelitian dapat dilanjutkan pada pembuktian teoritis mengenai pencarian lokal particle swarm
optimization dapat digunakan sebagai pendekatan alternatif dalam membangkitkan permainan
teka-teki silang. Dilakukan pula perbandingan kinerja algoritma pembangkitan yang dihasilkan
oleh pendekatan hill climbing random-restart dan yang dihasilkan oleh pendekatan PSO tersebut.
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