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ABSTRAK

Permainan teka-teki silang merupakan permainan kata yang sudah populer di seluruh dunia.
Permainan ini dimainkan untuk mengisi waktu luang dan meningkatkan daya berpikir. Selain
digunakan sebagai media rekreasi, permainan teka-teki silang pun dapat digunakan pada bidang
pendidikan sebagai variasi soal latihan, ulangan, bahkan ujian. Tahap membangkitkan permain-
an teka-teki silang dinilai melelahkan dan merupakan kegiatan yang kompleks bagi manusia.
Digunakan bantuan komputer untuk membangkitkan permainan teka-teki silang yang dinilai
mampu membantu proses pembangkitan menjadi lebih cepat dan mudah.

Proses pembangkitan permainan teka-teki silang dapat dipandang sebagai sebuah search
problem. Dengan konsep pencarian, dilakukan percobaan dalam membangkitkan teka-teki silang
pada beberapa pendekatan. Terdapat pendekatan exhaustive search yang menghasilkan kasus uji
yang dinilai buruk, pendekatan dengan pencarian lokal particle swarm optimization yang dinilai
menghasilkan fungsi fitness baik pada hasil namun sulit pada tahap pemodelan, dan pendekatan
pencarian lokal hill climbing random-restart yang menjadi dasar pendekatan perangkat lunak
dibangun pada penelitian ini. Dengan pendekatan hill climbing random-restart, perangkat lunak
dibangun, diuji kebenaran fungsionalnya, dan dilakukan eksperimen untuk mendapatkan nilai
parameter yang baik sehingga menghasilkan output berupa papan permainan teka-teki silang
dengan fungsi fitness yang baik.

Hasil eksperimen menunjukkan bahwa parameter-parameter seperti jumlah input kata,
jumlah titik start, jumlah iterasi, dan besarnya papan permainan yang dibangkitkan dapat
mempengaruhi nilai fungsi fitness dan waktu komputasi. Hasil keluaran perangkat lunak akan
mencapai suatu local maxima, karena pendekatan yang digunakan dalam membangkitkan papan
teka-teki silang adalah hill climbing random-restart. Walaupun dipandang sebagai local maxima,
output perangkat lunak sudah menyerupai permainan teka-teki silang pada umumnya yang mana
ditemukan banyak kata yang berpotongan dengan kata lain.

Kata-kata kunci: teka-teki silang, local search, hill climbing, local maxima





ABSTRACT

Crossword puzzle is a popular word game which is known and played all over the globe. This
game is played to spend spare time and develop thinking capabilities. Besides being used as a
word game, crossword puzzle can also be used as an alternate form of quizzes, exercises and
exams. However, generating the crossword puzzle can become a hard and complex job for human.
Therefore we use computer technology to assist us in generating the crossword puzzle

We can view the generation of crossword puzzle as a search problem. Experiments can be
done in generating crossword puzzle with some approaches. Some of the approaches are exhaustive
search which is not believed as a good approach, PSO or particle swarm optimization which
is able to generate better fitness function and computation time, but hard in modelling the
problem, and finally hill climbing with random-restart as a local search based approach used in
this undergraduate thesis. The software is built, implemented, and tested to produce results from
several experiments using some parameters in this study.

The results of the experiments show that parameters like number of inputs, number of start
points, number of iterations, and board’s scale influence board’s fitness function and processing
time (computation time) for generating the best board. Finally, conclusions are drawn to define
values for the parameters which can lead us to better fitness function with minimum time needed
to generate the puzzle. The software’s output at some point will reach the local maximum value,
because the approach that used is hill climbing with random-restart local search. Although we can
never find the best value or global optimum value, the software can produce a crossword puzzle
that is similar to crossword puzzle we see in general.

Keywords: crossword puzzle, local search, hill climbing, local maximum
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teka-teki silang (TTS) merupakan teka-teki kata yang biasanya disajikan dalam bentuk kisi- kisi
persegi maupun persegi panjang dengan kotak-kotak hitam dan putih. Tujuan dari permainan
teka-teki silang ini adalah mengisi kotak putih dengan huruf- huruf yang membentuk kata maupun
frasa, dengan memecahkan petunjuk yang merujuk pada suatu jawaban. Kata- kata tersebut
dapat dituliskan secara mendatar (dari kiri ke kanan) atau menurun (dari atas ke bawah). Kotak-
kotak hitam pada kisi-kisi berguna untuk memisahkan kata yang satu dengan yang lain. Dalam
kehidupan sehari-hari, teka-teki silang sering digunakan sebagai media hiburan, permainan untuk
mengisi waktu luang, mengasah otak, dan sebagainya. Selain itu teka-teki silang pun digunakan
sebagai variasi soal ujian yang digunakan oleh pengajar. Seiring dengan sulitnya membangkitkan
sebuah teka-teki silang dalam menentukan ukuran dari kisi-kisi, kata mana yang diletakkan secara
mendatar atau menurun, dan menyusun kisi-kisi maka akan dibuat perangkat lunak yang secara
otomatis mampu membangkitkan teka-teki silang.

Pada awalnya dimulai oleh penelitian Mazlack, yang melihat kasus pembangkitan teka-teki
silang sebagai masalah heuristic search. Dengan kemampuan processing dan kamus kecil (terbatas),
tidak dapat dilakukan instansiasi dengan pendekatan huruf demi huruf. Ahli lain seperti Ginsberg,
Meehan dan Gray melakukan penelitian yang sama dengan kamus dan kemampuan processing yang
lebih besar.[2]. Pendekatan lain yang dapat digunakan adalah pencarian lokal seperti PSO atau
particle swarm optimization dan hill climbing random-restart, kedua algoritma pencarian lokal
tersebut dipandang mampu membantu dalam menyelesaikan permasalahan dalam membangkitkan
teka-teki silang.

Dalam skripsi ini, akan dibuat sebuah perangkat lunak yang mampu membangun atau mem-
bangkitkan teka-teki silang dengan mencoba mengimplementasikan beberapa algoritma pembangun
teka-teki silang. Proses pembangkitan teka-teki silang mempunyai variabel yang terdiri atas posisi
kisi-kisi yang kosong untuk diisikan kata dan frasa yang dapat ditempatkan pada grid tersebut.
Papan dari puzzle tersebut merepresentasikan batasan yaitu ukuran kisi-kisi, jumlah posisi kisi-kisi
yang dapat diisi sesuai dengan panjang kata/ frasa, dan pertemuan antara pola mendatar dan
menurun. Terdapat peraturan yang diberlakukan dalam menempatkan kata pada kisi-kisi, yaitu
sesuai dengan permainan teka-teki silang gaya British, serta kata-kata yang diletakkan pada kisi-kisi
harus sesuai dengan bahasa yang baku dan dapat ditemukan di kamus.

Perangkat lunak yang akan dibangun, menerima input berupa sejumlah kata yang menjadi ja-
waban dari teka-teki silang sekaligus frasa atau kata-kata yang menjadi petunjuk untuk mengerjakan
teka-teki silang yang dibangkitkan. Dalam proses komputasinya, perangkat lunak akan mencoba
membangkitkan suatu teka-teki silang dengan batasan-batasan yang dimiliki perangkat lunak. Bila
tidak mampu membangkitkan teka-teki silang, maka perangkat lunak akan menampilkan suatu
pesan kesalahan yang terjadi bila perangkat lunak diberikan input di luar batasan yang ditentukan.
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Sebaliknya bila berhasil akan menampilkan teka-teki silang dalam 2 tampilan. Tampilan pertama
adalah teka-teki silang dalam bentuk soal (tanpa jawaban) dan teka-teki silang yang sudah terisi
dengan jawaban, kedua tampilan hasil output perangkat lunak dilengkapi dengan posisi petunjuk
serta jawaban yang harus diisikan pada petak.

1.2 Rumusan Masalah
1. Algoritma apakah yang tepat untuk membangkitkan teka-teki silang?

2. Bagaimana cara mengimplementasikan algoritma pembangkit teka-teki silang?

3. Bagaimana cara mengukur kualitas dari teka-teki silang yang dibangkitkan oleh perangkat
lunak?

1.3 Tujuan
1. Mengetahui algoritma yang tepat untuk membangkitkan teka-teki silang.

2. Mengetahui cara mengimplementasikan algoritma pembangkit teka-teki silang serta mampu
mengimplementasikan algoritma pembangkit teka-teki silang.

3. Mengetahui cara yang tepat untuk mengukur kualitas dari teka-teki silang yang dibangkitkan
oleh perangkat lunak.

1.4 Batasan Masalah
1. Digunakan input berupa sejumlah kata yang akan menjadi jawaban dari permainan teka-teki

silang

2. Disediakan oleh pengguna 100 buah kata yang akan digunakan sebagai petunjuk dalam proses
menyelesaikan permainan teka-teki silang

3. Disediakan oleh pengguna 100 buah kata yang akan digunakan sebagai jawaban dalam proses
menyelesaikan permainan teka-teki silang

4. Hasil output disimpan dalam format file .txt yang merupakan hasil pencarian terbaik perangkat
lunak

1.5 Metodologi
1. Melakukan studi literatur teori yang dibutuhkan untuk membuat perangkat yang dapat

membangkitkan permainan teka-teki silang

2. Melakukan analisis mengenai teori-teori dasar yang digunakan atau diperlukan dalam mem-
bangkitkan teka-teki silang

3. Melakukan analisis tentang algoritma-algoritma pencarian yang dapat digunakan sebagai
dasar dalam membangkitkan teka-teki silang

4. Merancang perangkat lunak yang dapat membangkitkan teka-teki silang

5. Mengimplementasi perangkat lunak pembangkit teka-teki silang

6. Melakukan pengujian terhadap kebenaran dari perangkat lunak yang telah dibangun
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7. Melakukan eksperimen terhadap parameter-parameter yang dapat mempengaruhi penilaian
terhadap hasil output dari perangkat lunak

8. Mengambil kesimpulan dan memberikan saran untuk penelitian

1.6 Sistematika Pembahasan
Penelitian ini terdiri dari 6 bab yaitu, Bab 1 Pendahuluan, Bab 2 Dasar Teori, Bab 3 Analisis
Rumusan Masalah, Bab 4 Perancangan Perangkat Lunak, Bab 5 Implementasi Perangkat Lunak,
dan Bab 6 Kesimpulan dan Saran . Bab 1 berisi mengenai latar belakang penulisan penelitian,
dengan rumusan masalah yang timbul dari latar belakang, tujuan menjawab rumusan masalah yang
dilengkapi dengan batasan masalah. Bab 2 berisi dasar- dasar teori yang melandasi segala bentuk
cara, implementasi, dan rancangan perangkat lunak guna tercapainya keberhasilan dari penelitian.
Bab 3 berisi mengenai analisis masalah tentang kesulitan pembangkitan teka-teki silang. Bab 4
merupakan analisa pemodelan struktur perangkat lunak yang dibangun berdasarkan teori yang
sudah dipelajari. Bab 5 berisi bagaimana cara mengimplementasi teori dan perancangan yang sudah
dibahas pada Bab 3 dan Bab 4 menjadi sebuah perangkat lunak yang fungsional serta mendapatkan
pengamatan kualitas dari teka-teki silang yang sudah dibangkitkan. Bab 6 berisi kesimpulan dari
penelitian dan pengamatan yang sudah dilakukan serta saran bagi penelitian ini.
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