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Abstrak

Rengga Dionata Putra, Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas
Brawijaya, 2012, ”Pencarian Rute Terdekat Pada Labirin Menggunakan
Metode A* ) Dosen Pembimbing Ir. Muhammad Aswin, MT. Dan Waru
Djuriatno, ST., MT.

Labirin adalah sebuah jaringan dari jalur jalur yang saling berhubungan
untuk dilalui dari awal hingga akhir yang dimaksudkan untuk sebuah tantangan,
manusia mungkin masih dapat menyelesaikan masalah pencarian ruang terdekat
yang sederhana, tetapi jika jumlah rute yang ada sudah sedemikian banyaknya,
maka kita akan mengalami kesulitan dan akan memakan waktu yang lama untuk

menyelesaikannya.

Pencarian rute terdekat adalah usaha untuk mencari rute yang paling dekat
dari possisi awal hingga akhir dengan beban paling ringan atau sedikit
dibandingkan dengan seluruh rute yang ada. Pada skripsi ini akan dibuat suatu
progam aplikasi untuk mencari rute terdekat pada labirin. Aplikasi ini
menggunakan algoritma A* yang menerapkan suatu heuristik, dan penulis
menggunakan algoritma Djikstra sebagai pembanding. Hasil dari aplikasi ini

berupa rute terpendek yang dapat dilalui pada labirin
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BABI
PENDAHULUAN

1. Judul
PENCARIAN RUTE TERPENDEK PADA LABIRIN
MENGGUNAKAN ALGORITMA A*

II. Latar Belakang Masalah

Pencarian rute terdekat, adalah usaha untuk mencari rute yang paling dekat
dari posisi awal hingga akhir dengan beban paling ringan atau sedikit
dibandingkan dengan seluruh rute yang ada. Walaupun bagi manusia hal ini
masih tergolong mudah, tetapi lain halnya dengan komputer, karena mereka
tidak memiliki insting untuk menentukan jarak tanpa penggunaan algoritma.

Manusia mungkin masih dapat menyelesaikan masalah pencarian ruang
terdekat yang sederhana, tetapi jika jumlah rute yang ada sudah sedemikian
banyaknya, maka manusia akan mengalami kesulitan dan akan memakan waktu
yang terlalu lama untuk menyelesaikannya. Inilah alasan mengapa banyak
peneliti dan praktisi yang berusaha untuk menemukan metode yang paling
efektif dan efisien bagi komputer untuk menggantikan manusia dalam pencarian
rute terdekat.

Salah satu lingkungan yang banyak digunakan manusia sebagai permainan
yang juga merupakan salah satu bentuk lingkungan dari pencarian rute terdekat
yaitu adalah labirin. Labirin merupakan sebuah ruang yang memiliki banyak
jalur dan persimpangan, dan pemain harus menemukan rute terdekat dari posisi
awal hingga posisi akhir.

Algoritma A* adalah sebuah algoritma yang telah diperkaya dengan
menerapkan suatu heuristik, algoritma ini membuang langkah-langkah yang
tidak perlu dengan pertimbangan bahwa langkah-langkah yang dibuang sudah
pasti merupakan langkah yang tidak akan mencapai solusi yang diinginkan.

Heuristik adalah nilai yang memberi harga pada tiap simpul yang memandu



A* mendapatkan solusi yang diinginkan. Dengan heuristik yang benar, maka A*
pasti akan mendapatkan solusi (jika memang ada solusinya) yang dicari.
Dengan kata lain, heuristik adalah fungsi optimasi yang menjadikan algoritma
A* lebih baik dari pada algoritma lainnya

Algoritma A* menggabungkan jarak estimasi/heuristik A(n) dan jarak
sesungguhnya g(n) dalam membantu penyelesaian persoalan, Algoritma ini
akan mengunjungi setiap node, selama node tersebut merupakan nede yang
terbaik. Jika node yang sedang dikunjungi tidak mengarah kepada solusi yang
diinginkan, maka akan melakukan runut balik ke arah node sebelumnya untuk
mencari node lainnya yang memberikan pilihan untuk melanjutkan ke node —
node berikutnya . Bila tidak ada juga, maka akan terus mengulang mencar ke

arah node akar sampai ditemukan simpul yang lebih baik.

III. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah dari skripsi ini

adalah:

1. Mencari solusi pada labirin.
2. Pencarian solusi dilakukan dengan menggunakan algoritma A*
IV. Tujuan

Tujuan dari Tugas Akhir ini yaitu membangun sebuah aplikasi yang dapat
menyelesaikan masalah pencarian rute terdekat untuk kasus labirin melalui

algoritma A*.

V. Batasan Masalah

1. Lingkup permasalahan pencarian rute terdekat yang diangkat adalah
pergerakan agen dari satu titik asal menuju satu titik tujuan (node fo
node).

2. Input labirin menggunakan Larik, kemudian diterjemahkan ke bentuk
model (visual). Model yang digunakan adalah labirin dengan jalur-jalur
yang saling berhubungan dan direpresentasikan dalam bentuk grid,
bukan berupa area atau graf.

3. Tidak ada jalan buntu yang ak bersolusi pada labirin.

4. Koordinat finish telah diketahui.
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5. Maksimum luas area labirin 16 blok x 16 blok

VI. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan skripsi ini adalah sebagai berikut :
BABI Pendahuluan

Memuat latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah,
metodologi pembahasan, dan sistematika pembahasan.
BABII Tinjauan Pustaka

Membahas teori-teori yang mendukung dalam perancangan dan pembuatan
aplikasi.
BAB III Metodologi Penelitian

Berisi tentang metode penelitian yang digunakan dalam perancangan dan
pengujian sistem.
BAB VI Perancangan & Implementasi

Mengimplementasikan hasil perancangan ke dalam algoritma-algoritma dan
kode-kode program dalam bahasa pemrograman.
BAB V Pengujian

Memuat hasil pengujian aplikasi terhadap masalah
.BAB VI Kesimpulan

Memuat kesimpulan dan saran saran
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BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Labirin

Labirin adalah sebuah jaringan dari jalur jalur yang saling berhubungan
untuk di lalui dari awal hingga akhir yang dimaksudkan untuk sebuah tantangan.
Klasifikasi yang dimiliki sebuah labirin yaitu antara lain dimensi,
hiperdimensi, topologi, struktur unit pembentuknya, rute, tekstur, dan fokus.
Sebuah labirin memiliki gabungan dari seluruh klasifikasi yang ada, tetapi

mungkin memiliki tipe yang berbeda beda. Di bawah ini beberapa jenis labirin

1. N-Ary atau labirin berbentuk pohon Pohon yang mempunyai akar yang
setiap simpul cabangnya mempunyai paling banyak n buah anak disebut
pohon n-ary . Dengan memodelkan labirin dengan n-ary, kita akan lebih
mudah menemukan jalan keluar dalam permainan labirin.

2. Perfect yaitu labirin yang dipastikan tidak ada loop atau area yang tidak
bisa di jangkau

3. Braid algoritma yang tidak mempunyai jalan buntu

4.  Unicursal labirin yang tidak mempunyai persimpangan dan pemilihan
jalur

5. Weave hampir sama dengan perfect tapi ada dinding yang tak terhubung

dengan dinding lain
Sebuah labirin tidak harus memenuhi klasifikasi yang telah disebutkan di

atas. Untuk labirin yang kompleks bisa memadukan satu atau lebih dari sifat

sifat aatau klasifikasi yang telah disebutkan
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Berikut beberapa contoh gambar labirin :

Gambar 2.1.1 labirin
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2.2 Routing

Routing/Perutean proses untuk memilih jalur (path) yang harus dilalui
oleh paket. Semua routing bertujuan mencari rute tersingkat untuk mencapai
tujuan. Dan masing-masing protokol mempunyai cara dan metodenya sendiri-
sendiri.

Pada aplikasi yang di buat agen harus bisa mencapai garis finish sebagai
alamat akhir yang harus dituju, dengan proses pemilihan dan perhitungan jalur

pada setial langkahnya

2.3 Djikstra

Algoritma ini adalah salah satu bentuk algoritma greedy. Algoritma ini
termasuk algoritma pencarian graf yang digunakan untuk menyelesaikan
masalah lintasan terpendek. Dengan menggunakan fungsi biaya g(n) setiap
simpul. Proses ini dilakukan berulang sampai simpul tujuan diperiksa.
Algoritma Dijkstra memang menjamin didapatkannya jalur optimal, tetapi
algoritma ini mempunyai kelemahan. Pemeriksaan simpul akan dilakukan
ke segala arah yang dimungkinkan yang pada akhirnya seluruh simpul pada
sebuah graf akan diperiksa. Hal ini menyebabkan algoritma ini bekerja
dengan lambat dan menggunakan memor yang besar sechingga waktu yang
diperlukan untuk menemukan solusi akan semakin besar pula.

Berikut flowchart algoritma Djikstra :
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> 9

Unt setiap node V
Jarak [v] = infinity
Sebelum [v] = infinity

v

U = vertex terkecil

tidak

Alt < jarak
[v]?

Dalam g
Buang u dariq +—
7 Jarak [v] = alt
Sebelum [v]=u
ya
tidak
tidak
Q
habis ?
Alt = jarak [u] + jarak
antara (u,v)
:(-\‘
Flowchart 2.3 Djikstra
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24 A*

Algoritma A* menyelesaikan masalah yang menggunakan graf untuk
perluasan ruang statusnya. Dengan menerapkan suatu heuristik. Heuristik adalah
nilai yang memberi nilai pada tiap simpul yang memandu A* mendapatkan
solusi yang diinginkan. Dengan heuristik, maka A* pasti akan mendapatkan
solusi (jika memang ada solusinya). Dengan kata lain, heuristik adalah fungsi
optimasi yang menjadikan algoritma A* lebih baik dari pada algoritma lainnya.

Algoritma ini membuang langkah-langkah yang tidak perlu dengan
pertimbangan bahwa langkah-langkah yang dibuang sudah pasti merupakan
langkah yang tidak akan mencapai solusi yang diinginkan.

Algoritma ini akan mengunjungi secara mendalam selama simpul tersebut
merupakan simpul yang terbaik. Jika simpul yang sedang dikunjungi ternyata
tidak mengarah kepada solusi yang diinginkan, maka akan melakukan runut
balik ke arah simpul akar untuk mencari simpul anak lainnya yang lebih
menjanjikan dari pada simpul yang terakhir dikunjungi. Bila tidak ada juga,
maka akan terus mengulang mencari ke arah simpul akar sampai ditemukan
simpul yang lebih baik untuk dibangkitkan. A* baru berhenti ketika
mendapatkan solusi yang dianggap solusi terbaik.

Berikut Algoritma A* :
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Closed set = kosong (Larik)

Open set = semua node (Larik)
Came from = kosong (Larik)

G _score [start] =0

F score =g _score [start] — estimasi
jarak (start,goal)

Current = node dgn f_score terkecil /

Current = goal?
Buang current dr openset,
masukkan current ke close
set
Untuk setiap neighbor dlm close
set : tentative g score (current) +
jarak antara (current,neighbor)

v

Neighbor tdk dalam open tidak
set
Tentative g score< =

ore[neighbor]

Camefrom [neighbor] = current
G _score [neighbor] = tentative g score
F score [neighbor] = g score[neighbor]
+ estimasi jarak (neighbor,goal)

L

tidak

- Flowchart 2.4 Algoritma A*
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BAB III
METODE PENELITIAN

Pada tahap ini akan dijelaskan mengenai langkah — langkah yang akan
dilakukan untuk merancang dan mengimplementasikan perangkat lunak yang
akan dibuat.adapun langkah — langkah yang akan dilakukan adalah sebagai
berikut :

3.1 Studi Literatur

Dalam penyusunan skripsi ini, pengumpulan data dilakukan dengan
melakukan studi literatur dengan sasaran tinjauan antara lain :
1. Pustaka Referensi
2. Informasi Internet
3. Pustaka Penunjang

Studi literatur yang dilakukan bertujuan untuk mengkaji hal — hal yang
berhubungan dengan teori — teori yang mendukung dalam perencanaan dan
perealisasian aplikasi. Adapun teori teori yang dikaji adalah sebagai berikut :
1. Representasi data labirin
2. penerapan algoritma A* dan algoritma Djikstra pada labirin

3. kompleksitas algoritma A* dan Djikstra

3.2 Representasi Data Labirin

Struktur data dari labirin akan menggunakan struktur data yang digunakan
oleh citra PGM. Hal ini disebabkan karena repast memiliki fungsi untuk
memproses dan memanipulasi citra dalam struktur PGM. Contoh dari struktur
data labirin yang akan dibuat dapat dilihat pada gambar dibawah. Pada matriks
data, angka “0” merupakan dinding labirin, angka 5 merpakan jalur pada labirin,

angka 3 merupakan jalan masuk dan jalan keluar
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Keterangan :

Nama

Panjang

Lebar

Kode Masuk/keluar
Kode Jalan

Kode Tembok

: Labirin

Gambar 3.2.1 Visualisasi data labirin
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20



3.3 Penerapan Algoritma A* & Djikstra Pada Labirin
3.3.1 A* Pada Labirin

A* akan mencoba semua jalur/node pada labirin dan akan memilih nilai
yang paling optimal / rute tercepat yaitu yang mempunyai nilai paling rendah
(lowest f score). Dan jika terjadi close set maka A* akan merunut balik
(backtrack) pada node sebelumnya sampai menemukan jalan percabangan /
node yang memberi pilihan untuk jalan hingga jalan keluar.

Pemilihan node yang akan diekspansi g(n), yaitu nilai yang digunakan untuk
mencapai sebuah node, dan h(n), yaitu nilai yang diperlukan untuk mencapai
tujuan dari node tersebut.

F(n) = g(n) + h(n)

Cara ini sangat baik digunakan karena jika nilai h(n) memenuhi syarat
tertentu maka cara ini akan lengkap dan optimal. A* disebut optimal jika h(n)
bersifat admissible heuristic, yaitu tidak pernah memiliki nilai yang terlalu
melampaui perkiraan untuk mencapai tujuan.

Nilai h(n) bisa didapatkan melaui beberapa cara, antara lain dengan
menarik garis lurus antara node saat ini dengan node akhir dan menghitung
jaraknya atau dengan menghitung jumlah besar minimum yang perlu dilalui
untuk mencapai node akhir dari node saat ini.

Pada ilustrasi di bawah ini, sebuah node berada pada tiap persimpangan,

atau di setiap sudut labirin.
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Gambar 3.2.1 penerapan node pada labirin

Setelah di rubah menjadi bentuk vertex dan edge menjadi seperti di bawah ini

O—0O OO0

})—LCL OO
O 5
| .

O 49

2

Gambar 3.2.2 Ilustrasi node node pada labirin

Keterangan jumlah jarak:

h(b) =2, h(c) =3, h(d) =5, h(e) =6,

h(f) = 8, h(g) =9, h(h) =11, h(i) = 13, h() =17,
h(k) = 22, h(l) = 23, h(m) = 28,

f(n) = g(n) + h(n)

Maka di peroleh hasil :

Melewati jalurb-c-d-e—-f-g-h—-1-j—-m=233



Jika, melewati jalurb-c—-d-e—-f-g-h-i—-j-k-1-m=43

Hasil Algoritma A*

Jalur yang dilewati b—c—d—e—f—g—h—i—j—m

Tabel 3.3.1 Hasil Algoritma A*

ketika menggunakan algoritma A*, dan pada persimpangan (J). A* akan
menghitung jarak ke arah jalan keluar, yaitu melewati node (k) atau (m). Jika ke
arah node (K) maka memerlukan jarak (5). Maka secara otomatis A* akan
memilih langsung ke Node (m) karena lebih optimal. Karena menggunakan
algoritma A* maka hasil yang dipilih haya hasil yang paling optimal, hasil yang

kurang optimal tidak masuk dalam tabel hasil.

3.3.2 Djikstra Pada Labirin

Dengan menggunakan ilustrasi yang sama dengan diatas “Ilustrasi node
node pada labirin” ketika berada pada persimpangan (j), agen djikstra akan
terpecah menjadi dua bagian, yaitu ke arah (M) dan kearah (K), walaupun sudah
menemukan jalan yang lebih optimal Djikstra tetap menghitung hingga semua
node yang ada dilewati dan di hitung, Pada algoritma Djikstra dipastikan dapat
menemukan jalan yang optimal, akan tetapi semua kemungkinan di coba. Hal
ini yang membuat Djikstra memakan banyak memori dan berjalan lambat,

maka di peroleh tabel hasil :

Jalur yang bisa dilalui

Jalur 1 b-c—-d-e—-f-g—-h-1i—j—-m

Jalur 2 b-c-d-e-f-g-h-i—-j-k-1-m

Tabel 3.3.2 Hasil Algoritma Djikstra

3.4 Kompleksitas Algoritma

Kompleksitas algoritma A* tergantung pada heuristic. Pada kasus yang
rumit, misalnya labirin mempunyai banyak percabangan perhitungan solusi
akan menjadi fungsi exponensial. Dan akan menjadi fungsi polinomial ketika

labirin hanya mempunyai satu jalan keluar
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|h(z) — k" (x)| = O(log h*(z))

Seperti rumus diatas, dimana H adalah solusi optimal x adalah hasil yang
tepat mencapai tujuan/ garis finish. Dengan kata lain jika H error atau tidak
mendapatkan hasil hasilnya tidak akan melebithi H* dan akan
mengembalikannya ke jalan keluar

Sedangkan pada algorima Djikstra, jarak awal di tentukan dari angka O,
jika ada node yang kosong, S akan mengunjungi node terdekat dari dari S. Pada
algoritma Djiksra kompleksitasnya berlaku : O(M log N)

Dimana M adalah jarak dan N adalah nodenya. UM[x] adalah total jarak antara

node pertama dan jalan keluar, S adalah node yang dipilih sebelumnya

3.5 Pengujian dan Analisis

Pengujian dilakukan agar dapat menunjukkan bahwa aplikasi mampu
bekerja sesuai dengan perancangan yang dilakukan dengan tingkat kesalahan
yang kecil. Pengujian yang akan dilakukan melalui beberapa macam labirin

yang akan di persiapkan sebelumnya.

3.6 Pengambilan Kesimpulan dan Saran

Pada tahap ini, diambil kesimpulan dari hasil pengujian dan analisis
terhadap aplikasi pencarian rute. Tahap selanjutnya adalah pembuatan saran
yang dimaksudkan untuk memperbaiki kesalahan kesalahan yang terjadi dan
menyempurnakan  penulisan serta untuk memberikan pertimbangan atas

pengembangan aplikasi selanjutnya

24



BAB IV
PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI

Bab ini menjelaskan mengenai langkah-langkah yang akan dilakukan
untuk merancang dan mengimplementasikan aplikasi pencarian rute terdekat
pada labirin. Perancangan dan implementasi dikerjakan dengan beberapa tahap.
Meliputi identifikasi Larik menjadi bentuk gambar labirin, penghitungan dan
percarian rute pada labirin. perancangan diawali dengan penggambaran blok

diagram kerja sistem yang menunjukkan cara kerja aplikasi secara umum

4.1 Perancangan Secara Umum

Perancangan aplikasi secara umum merupakan tahap awal dalam
melakukanperancangan alpikasi perncarian rute yang akan dibuat. Perancangan
diawali dengan penggambaran blok diagram kerja sistem yang menunjukkan

cara kerja aplikasi umum.

4.1.1 Blok Diagram Sistem

Pembuatan diagram sistem merupakan dasar dari perancangan sistem agar
perancangan dan perealisasian aplikasi berjalan secara sistematis. Data masukan
adalah LARIK yang sebelumnya sudah kita buat. Blok diagram dapat
ditunjukkan seperti gambar :

Data masukan Routing Hasil
Berupa Larik menggunakan A pencarian

\ 4

A
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Gambar 4.1.1 Blok Diagram

Fungsi dari masing-masing bagian pada diagram blok ini akan dijelaskan
sebagai berikut :

1. Data masukan merupakan Larik yang kita siapkan sebelumnya yang
akan di gunakan sebagai input sistem.

2. komputer digunakan sebagai sarana untuk proses pengolahan data, mulai
dari data awal dalam bentuk Larik, identifikasi Larik menjadi bentuk
labirin dan pencarian rute pada labirin

3. dari beberapa proses tahap sebelumnya maka akan didapatkan informasi
yang menampilkan hasil yang sesuai dengan tujuan perancangan dan

pembuatan aplikasi ini

4.2 Cara Kerja Aplikasi

Cara kerja dari aplikasi pencarian rute terdekat pada labirin ini dimulai
dengan membuat data awal berbentuk Larik yang kita persiapkan dahulu sesuai
yang kita inginkan. Kemudian data ini menjadi masukan utama untuk aplikasi
pencarian rute terdekat.

Setelah memasukkan data utama, aplikasi siap memprosesnya menjadi

labirin untuk selanjutnya dihitung dan dicari jalan tercepat menuju finish.

4.2.1 Perancangan Perangkat Lunak
Pada bagian perancangan ini perangkat lunak yang akan dibuat
menggunakan bahasa pemrogaman Visual Basic. NET 2010 dan sistem yang
digunakan untuk membangun perangkat lunak ini dirancang dengan spesifikasi
mampu melakukan hal-hal sebagai berikut:
1. merubah data masukkan yang berupa Larik menjadi bentuk
labirin

2. menghitung dan mencari jalan tercepat pada labirin

Untuk desain aplikasi secara umum akan ditunjukkan pada gambar 4.2.1
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Data masukan
(Larik) yang sudah
disiapkan

Inisialisasi Larik

Pemilihan jalan

: Perhitungan langkah i

Gambar 4.2.1 Desain Aplikasi

4.2.2 Inisialisasi Larik

Pada tahap ini Larik yang kita buat sebelumnya, menjadi masukan utama

yang akan di inisialisasi pada kotak Larik. Proses inisialisasi Larik ini sendiri

bertujuan untuk merubah data awal menjadi labirin secara utuh dan siap untuk
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dicari dan dihitung langkahnya yang bertujuan untuk menemukan jalan

keluar/finish, berikut gambar proses pemasukan data dan inialisasinya.

Q10000C000000000

{555055505555550
505055505050550
{1555055505550550
0500055500000550

- 1505550555555550

{505050505050000
{1505550555050550
0500000555050550
{555550000050050
{1505050555555550
{505550500000500
0500000505550550
{1550555505050050
{1555505505555550

= (0G0DOGO00C00030

Gambar 4.2.2.1 Data kotak Larik

R e S

Textbox Larik menjadi tempat masukan utama pada alpikasi ini, sebelum

di inialisasi data masih berbentuk Larik dan belum menjadi sebuah labirin utuh.

Labirin
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Gambar 4.2.2.2 hasil inisialisasi
Setelah proses inisialisasi data yang sebelumnya berbentuk Larik berubah
menjadi sebuah labirin utuh, yang bisa kita lihat dan bedakan dengan mudah
antara tembok, jalan masuk, dan jalan keluar. Labirin yang sudah di inisialisasi
ini kemudian siap diproses untuk dicari jalan keluar/finish dan dihitung

langkahnya

4.2.3 Pemilihan Langkah
Pada tahap pemilihan langkah ini, dilakukan setelah data Larik di
inisialisasi dan menjadi labirin secara utuh. Proses ini dilakukan dengan cara
membandingkan area sekitar agen ter lebih dahulu, yaitu : area atas, bawabh,
kanan dan kiri labirin. agen akan menginisialisasi area sekitar dan
membandingkan antara tembok, jalan taukah jalan buntu.
Proses ini diawali pada angka “1” yaitu kode yang mewakili jalan masuk
pada labirin, pemilihan langkah pertama dilakukan dengan cara
menseleksi/membandingkan area sekitar agen, area yang di bandingkan yaitu

tembok,jalan yang telah dilalui/buntu.
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/ Cek posist /“'/

[ v

v

v

Pengecekan area sekitar,
atas, bawah, kanan, kiri

ya

.

dak

Hitung
bobot

Pilih jalan

v

/

Tandai jalan yang
sudah dilalui

v

cabang

ya

dak

30



selesai

Flowchart 4.2.3.1 pemilihan langkah

Gambar 4.2.3.1 Pilih jalan
Pada Gambar 4.2.3.1 dijelaskan, agen harus bisa membandingkan area
sekitar, terdiri dari tembok dan posisi awal sehingga agen tidak
menggantikan/menabrak posisi tembok atau mengulangi langkah kebelakang.
Proses membandingkan area sekitar ini adalah kemampuan dasar yang harus
dimiliki agen, dan proses ini akan di ulang selama agen belum menemukan jalan

keluar/finish, dan akan berhenti ketika menemukan garis finish

Gambar 4.2.3.2 Agen Bergerak Maju
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Pada ilustrasi gambar 4.2.3.2 agen bergerak menjauhi posisi awal ( jalan
masuk). Setelah agen mampu membandingkan area sekitar, agen harus bergerak
maju/menjauhi jalan masuk dan menandainya, hal ini bertujuan agar agen tidak
melakukan langkah kebelakang (untuk jalan yang tidak buntu) dan menhindari
terjadinya looping/ mengulangi langkah yang sama secara berulang.

Pada aplikasi pensarian rute terdekat ini, jalan yang sudah dilalui di
inisialisasi dengan nama “bekas”. Hal ini akan terus dilakukan agen jika tak ada
jalan buntu. Semua jalan akan di tandai hal ini dilakukan agar agen tetap
bergerak maju/tidak mundur dan tidak melakukan gerakan yang sama untuk

berulang kali.

4.2.4 Perhitungan Langkah
Perhitungan akan langkah dilakukan ketika agen berada pada posisi awal
(jalan masuk) hal ini bertujuan agar agen sudah bisa memilih langkah pada awal
posisi. Pada aplikasi pencari rute terdekat ini menggunakan pytagoras untuk
menghitung jarak.
Perhitungan jarak dilakukan dengan menghitung jarak atar koordinat
saat ini (x,y) dan finish (x,y). Perhitungan terus dilakukan ketika agen bergerak

hingga agen menemukan jalan keluar/finish

Gambar 4.2.4.1 bobot agen
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[ Mula ]
l

Cek posisi

finis

tidak

Pengecekan area sekitar,
atas, bawah, kanan, kiri

Hitung bobot area sekitar,
atas, bawah, kanan, kiri
VX - X )+ (Y, - Y,)

4

Pilih bobot
terkecil

Flowchart 4.2.4.1 perhitungan langkah
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Pada posisi awal (jalan masuk), agen mempunyai bobot awal “9999” hal
ini bertujuan agar agen bisa bergerak menjauhi posisi awal/jalan masuk.

Agen berjalan ketika perhitungan jarak area sekitar (kanan, kiri, atas,
bawah) dengan garis finis telah dilakukan, hasil selanjutnya dibandingkan
dengan bobot awal yaitu “9999”

Angka “9999” dipakai dengan asumsi bahwa pada posisi awal tidak ada
bobot perhitungan yang di atas “9999”, dengan begitu agen akan selalu dapat

bergerak menjauh dari posisi awal/jalan masuk.

Perhitungan saat ini Perhitungan area sekitar

A 4

Gambar 4.2.4.2 perbandingan bobot

Setelah agen mampu bergerak dari posisi awal dan mempunyai bobot
“baru” yang lebih kecil dari “9999” maka agen akan bergerak maju dan
mempunyai koordinat baru/posisi baru. Perhitungan jarak area sekitar dengan
letak jalan keluar/finish akan tetap dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh
nilai baru.

Pada gambar 4.2.4.2 digambarkan, bobot yang diperoleh agen pada
koordinat saat ini akan di bandingkan dengan hasil perhitungan area sekitar

yang memberi kemungkinan bagi agen untuk bergerak, perbandingan ini akan di
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lakukan pada area sekitar agen (kanan, atas, kiri, bawah) hingga diperoleh bobot
yang lebih kecil dari bobot sebelumya.

Hasil perhitungan 1

Hasil perhitungan 2 . .
— Hasil perhitungan 3

Hasil perhitungan 4

Gambar 4.2.4.3 Pemilihan langkah berdasar bobot

Pada gambar 4.2.4.3 agen berada pada posisi tengah, dimana area sekitar
(atas, bawah, kanan dan kiri) memberikan pilihan untuk bergerak. Pada posisi
ini agen akan menghitung bobot dari masing masing jalan, dan dipilih bobot
yang paling kecil dari ke empat pilihan tersebut.

Pada gambar 4.2.4.3 di jelaskan setiap pilihan dihitung menggunakan

rumus pytagoras antara kordinat saat ini, dengan posisi jalan keluar/finish yang
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sudah diketahui oleh agen, setelah mendapatkan hasil agen akan bergerak ke

posisi bobot yang lebih kecil

Hasil perhitungan 1 ?

> - Ha51l perhltunganS’?

?g& -

: \.&/\ m

Hasil perhitungan 4 ? . o« \

Gambar 4.2.4.4 perhitungan langkah

Dengan menggunakan rumus Y ( X; — X, ) + ( Y1 — Y, )* maka akan
diperoleh perhitungan saat ini, yaitu hasil dari perhitungan area atas, bawah,
kanan, kiri yang dihitung jaraknya dengan garis finish. Hasil dari perhitungan
ini selanjutnya akan di bandingkan dan akan di pilih bobot yang paling ringan
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Pada aplikasi ini A* berperan pada proses pemilihan langkah dan
perhitungan, dimana hasil pemilihan langkah dan perhitungan dilakukan secara
real time. Berbeda dengan djikstra yang perhitungan semua area dilakukan di

awal berjalannya aplikasi sehingga terkesan lambat dan berat.

4.2.5 Back Track
Proses backtrack ini hanya digunakan untuk labirin khusus, yang
mempunyai jalan buntu atau rumit sehingga agen bisa bergerak mundur dan

memilih jalan yang memberikan pilihan untuk jalan.

| mulai I

A

/ Pilih jalan /=

finis
h
tidak

ya

Pengecekan area
sekitar, atas, bawah,
kanan, kiri

A J
Pilih bobot
terkecil

Y

Tandai jalan yang A
sudah dilalui

tidak

buntu

Kembali ke
percabangan

l
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Menandai jalan /
yang sudah

dilalii /)

Flowchart 4.2.5.1 perhitungan langkah

pada proses sebelumnya, “pelmilihan langkah” jalan yang sudah dilalui

deberi tanda “bekas” agar agen tak bergerak ke posisi sebelumnya secara
berulang, begitu juga dengan proses backtrack, agen harus bisa menandai setiap

persimpangan yang ada untuk melakukan proses backtrack

Gambar 4.2.5.1 Agen melalui jalan buntu
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Pada gambar 4.2.5.1 agen berada pada persimpangan yang memberi dua
pilihan untuk jalan, ke arah kanan merupakan jalan buntu. Pada ilustrasi diatas
agen akan memilih jalan buntu untuk dilalui, tapi sebelum melalu persimpangan

agen harus mampu menandai persimpangan untuk melakukan proses backtrack

Gambar 4.2.5.2 kembali ke persimpangan

Setelah agen mengetahui bahwa jalan yang telah dilalui adalah jalan
buntu, maka agen akan menghapus jalan yang sudah dilalui (bekas) untuk
kembali pada jalan yang memberikan agen pilihan untuk melanjutkan

perjalanan menemukan jalan keluar.
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Agen akan tetap mencari jalan dengan cara mundur per kotak( per
koordinat) dan mencari kemungkinan untuk keluar dari jalan buntu hingga di
temukan persimpangan/jalan yang member pilihan untuk melanjutkan
perjalanan hingga finish

Ketika pada persimpangan, agen akan membandingkan area sekitar. Jika
jalan sudah pernah dilalui (bekas) maka agen akan memilih jalur baru yang
belum pernah dilewati. Hal ini akan terus dilakukan agen ketika melewati jalan

buntu.

4.6 Desain Interface

] [ sohten s sarfo e
o} (5 avtarforbibirin
1 MyPuoject

2 Foemilh

Gambar 4.6.1 Desain Interface
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Design aplikasi ini terdiri dari 1 jendela, yang berisi beberapa menu untuk

mendukung kerja dari aplikasi ini, diantaranya :

1.

10.

11.

Panjang : yang berisi informasi tentang panjang labirin, toolbox
ini juga berfungsi sebagai batasan panjang labirin.

Jalan Keluar : kode angka untuk jalan keluar, sebagai pembeda
dan tanda yang mudah dikenali pada aplikasi ini jalan keluar
berwana merah

Simbol Jalan : simbol jalan pada aplikasi ini diwakili dengan
angka “5” dan bisa disesuaikan dengan kemauan kita. Simbol
jalan ini sendiri adalah jalan yang akan dilalui agen untuk
mencapai garis finish

Larik : Larik merupakan masukan utama pada aplikasi ini. Pada
kolom textbox inilah akan dimasukkan serangkaian Larik untuk
selanjutnya diproses lebih lanjut

Lebar : yang berisi informasi tentang lebar labirin, toolbox ini
juga berfungsi sebagai batasan lebar labirin.

Jalan Masuk : kode angkak untuk jalan masuk paad aplikasi ini
adalah “1” atau bisa kita rubah sesuai dengan keinginan kita,
diwakili dengan warna hijau sebagai jalan masuk, kode ini adalah
awal mula agen sebelum bergerak

Simbol Tembok : diwakili dengan angka “0”, kode ini berfungsi
sebagai batasan/halangan yang ada pada labirin.

Labirin : pada picturebox labirin inilah Larik dari masukan utama
akan di tampilkan dalam bentuk labirin utuh dan siap dicari jalan
keluar/finish dan dihitung.

Tampilkan : button “tampilkan ini berguna untuk proses
inisialisasi. Dari data masukan utama berupa Larik dirubah
kedalam bentuk labirin utuh pada picturebox labirin

Cari Rute : pada button ini, adalah proses utama dari aplikasi ini.
Terdapat proses memilih langkah, menghitung langkah hingga
menemukan jalan keluar/finish pada labirin secara langsung

Cek Agen : button ini berguna untuk mengecek posisi dari agen,

berisi kordinst ysng menginformasikan keberadaan agen
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12. +1 atep : button ini berfungsi hampir sama dengan button cari
rute, perbedaannya pada button ini agen bergerak satu demi satu
kotak, hingga terlihat proses pencarian rutenya

13. Jumlah Langkah : label box ini meng informasikan pada kita
tentang jumlah langkah yang di tempuh agen secara keseluruhan,
termasuk perhitungan langkah backtrack

14. Jumlah Solusi : labelbox ini memberi informasi pada kita tentang
jumlah langkah yang di perlukan agen untuk mencapai jalan

keluar. Dan hanya dihitung langkah solusinya saja

BAB V
PENGUJIAN

Rancangan yang telah diimplementasikan dalam bentuk nyata memerlukan

suatu pengujian. Uji coba ini adalah cara untuk mengetahui hasil dari percobaan

yang dilakukan sekaligus sebagi sarana pemunculan ide ide bagi proses

pengembangan selanjutnya. Pengujian yang dilakukan dalam bab ini adalah

sebagai berikut :

1.

2
3.
4
5

labirin tanpa cabang
labirin bercabang
labirin buntu bersolusi
labirin buntu

labirin 20 x 20 bercabang, buntu bersolusi

Pada pengujian ini, labirin dibuat dengan bantuan MAZESMITH, yang

diperoleh dari laman dengan alamat di mazesmith.sourceforge.net/

5.1 Pengujian Labirin Tanpa Cabang




Gambar 5.1.1 Pengujian labirin tanpa cabang

Pada pengujian peratma yang dilakukan di labirin tidak bercabang ini,

agen berhasil menemukan jalan keluar/finish dengan 29 langkah.

Pengujian 2 :

Finish

Gambar 5.1.2 Pengujian labirin tanpa cabang

Pada pengujian kedua agen berhasil mencapai jalan keluar dengan 25 langkah.




Gambar 5.1.3 Pengujian labirin tanpa cabang

Di pengujian ketiga agen memerlukan 49 langkah menuju jalan keluar

Pengujian 4:

Gambar 5.1.4 Pengujian labirin tanpa cabang

Pada pengujian keempat agen memerlukan 42 langkah menuju jalan
keluar.

5.2 T.ahirin Rercahano
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Gambar 5.2.1 Pengujian labirin bercabang

Pada pengujian pertama labirin bercabang ini agen memerlukan 56
langkah untuk mencapai jalan keluar

Pengujian 2 :

Finish

P

keluar

Penguji




Gambar 5.2.3 Pengujian labirin bercabang

Agen memerlukan 29 langkah untuk mencapai jalan keluar

Pengujian 4 :

Finish

Gambar 5.2.4 Pengujian labirin bercabang

Pada pengujian keempat ini agen memerlukan 39 langkah untuk mencapai

jalan keluar.

5.3 Labirin Buntu Bersolusi

Labirin buntu bersolusi adalah labirin yang mempunyai jalan buntu,
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Gambar 5.3.1 Pengujian labirin buntu bersolusi

Pada pengujian pertama pada labirin buntu bersolusi ini agen memerlukan
36 langkah untuk menemukan jalan keluar, pada gambar labirin diatas agen
melakukan proses backtrack, proses ini di tandai dengan jalan berwama biru

pada gambar

Pengujian 2 :

Gambar 5.3.2 Pengujidn labirin buntu bersolusi

Pada pengujian kedua agen memerlukan 24 langkah untuk menemukan jalan

keluar

Finish




Gambar 5.3.3 Pengujian labirin buntu bersolusi
Pada percobaan ketiga agen melakukan proses backtrack yang di tandai
dengan warna biru, dan memerlukan 23 langkah untuk mencapai jalan keluar

Pengujian 4 :

Finish

Gambar 5.3.4 Pengujian labirin buntu bersolusi
Pada pengujian ke 4 agen memerlukan 24 langkah, dan melakukan

backtrack (pada jalan yang ditandai warna biru) untuk menemukan jalan keluar.

5.4 Labirin Buntu

Labirin buntu adalah labirin yang mempunyau jalan buntu, percabangan

keluar/

Penguji




Gambar 5.4.1 Pengujian labirin buntu

Pada pengujian pertama ini agen melakukan backtrack, dan memerlukan
12 langkah untuk kembali ke posisi awal, karena tak mendapatkan solusi.

Pengujian ke 2 :

Gambar 5.4.2 Pengujian labirin buntu

Pada pengujian kedua ini agen mencoba untuk mencari solusi, dan
melakukan 36 langkah untuk backtrack ke posisi awal karena tak menemukan

solusi

5.5 labirin 20 x 20 bercabang, Buntu Bersolusi
Labirin 20 x 20 adalah labirin yang mempunyai panjang 20 kotak dan
lebar 20 kotak. Labirin ini mempunyai percabangan dan jalan buntu sehingga

lebih rumit dari pengujian pengujian sebelumnya
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pengujian 1 :

Finish

agen melakukan 62 langkah untuk menemukan jalan keluar

Pengujian 2 :

Finish

Gambar 5.5.2 Pengujian labirin 20x20 bercabang dan buntu bersolusi
Pada pengujian kedua ini agen memerlukan 31 langkah untuk menemukan

jalan keluar.

5.6 Tabel Hasil Pengujian

5.6.1 Labirin Tidak Becabang
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Penguyjian ke

Langkah Solusi Untuk Labirin

Tidak Tidak Tidak Tidak
Bercabang 1 | Bercabang 2 | Bercabang 3 | Bercabang 4
1 29 25 49 42
2 29 25 49 42
3 29 25 49 42
Tabel 5.6.1Labirin tidak bercabang
5.6.2 Labirin Bercabang
Pengujian ke Langkah Solusi Untuk Labirin
Bercabang 1 | Bercabang 2 | Bercabang 3 | Bercabang 4
1 56 21 29 39
2 56 21 29 39
3 56 21 29 39

Tabel 5.6.2.1 Labirin tidak bercabang
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5.6.3 Labirin Buntu Bersolusi

Pengujian Langkah Solusi Untuk Labirin
Buntu Buntu Buntu Buntu
ke
Bersolusi 1 | Bersolusi 2 | Bersolusi 3 | Bersolusi 4
1 36 23 29 24
2 36 23 29 24
3 36 23 29 24
Tabel 5.6.3.1 Labirin Buntu bersolusi
5.6.4 Labirin Buntu
Pengujian ke Langkah Solusi Untuk Labirin
Buntu 1 Buntu 2
1 2 2
2 2 2
3 2 2
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Tabel 5.6.4.1 Labirin Buntu

5.6.5 Labirin 20x20 Bercabang dan Buntu Bersolusi

Pengujian ke Langkah Solusi Untuk Labirin
Buntu 1 Buntu 2
1 62 29
2 62 29
3 62 29

Tabel 5.6.5.1 Labirin 20x20
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BAB VI
PENUTUP
6.1 Kesimpulan
Berdarsarkn hasil perancangan, implementasi dan pengujian yang
dilakukan, didapatkan kesimpulan :
A* tidak menjamin selalu mendapatkan rute terbaik (bobot terkecil) dari
semua rute yang ada, hal ini terjadi karena A* hanya menghitung area yang

dilalui saja. Area yang tidak dilalui di abaikan

VL2 Saran
Saran yang dapat diberikan untuk pengembangan pencarian rute terdekat
pada labirin menggunakan metode A* antara lain :
1. untuk pengembangan lebih lanjut pencarian rute terdekat ini,

menggunakan labirin yang lebih besar dan lebih rumit

2. ditambahkan kriteria atau jenis jenis labirin yang lebih kompleks
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LAMPIRAN

Public Class Form!

Dim Labirin(1, 1) As String =
. Dim Bekas(1, 1) As String

‘Dim xRute(10000) As String

Dim yRute(10000) As String

Dim nLangkah As Integer

Dim Bobot(10000) As Double

Dim xMasuk As Integer

Dim yMasuk As Integer

Dim xKeluar As Integer

Dim yKeluar As Integer

Dim buntu As Integer = 0

Dim finish As Integer = 0

Dim xagen As Integer

Dim yagen As Integer

Dim xatas As Integer

Dim yatas As Integer

Dim xkanan As Integer

Dim ykanan As Integer

Dim xkiri As Integer

Dim ykiri As Integer

Dim xbawah As Integer

Dim ybawah As Integer

Dim _;umlahLangkah As Integer

Private Sub Bul‘tonl _Click(ByVal sender As S) stem Obm:i ByVale As System Ev cnlAws) Handles
Buli.onl Click
‘inisialisasi panjang dan lebar array :
Dim xPanjang:As Integer = (T extBoxPaIgang Te‘(t)
Dim xLebar As Integer = (TextBoxLebar. Text)
ReDim Labirin(xPanjang, xLebar) :
ReDim Bekas(xPanjang, xLebar)
ReDim Bobot(10000)
nLangkah =0
JjumlahLangkah = 0
LabelStatus Text “Jumlah [angkah ‘& JumlahLangkah &" Jum!ah solusi: " & nLangkall

mCIl},lSl array’ ; :
Fori As Integer = 0 To xLebar 1! pCl‘l"lSld‘!l char array. dxkurdzao; 1 Larcna mulai dari 0' i
For j As Integer = 0 To xPanjang - 1 'pengisian panjang array. d;klmmg,; 1 karena d;muidl ddn Ol
Labirin(j. i) = TextBoxArray. Text((i * (xPan;ang +2)+i) -
Next
Nexl

mcnggdmbdr labirin
- labirin!

For i As Integer = 0 To xPanjang - 1 'untuk pengiﬁan lébm labirin' -
ForjAs Integer = 0 To xLebar - 1 'untuk pengisian panjang ]dblrm : _

If Labirin(i, j) = TextBoxJalan.Text Then 'simbol jalan. inputan dari text bo‘{ pdmanﬂ bcr\\ arna putlh

. xgraphic.FillRectangle(Brushes. White, i * 10, j * 10. 10, 10) -

Elself Labmn(l = TexlBoxJa!anMasuk Text Then' pcnoislan nIan masuk. dan te\l box jalan masuk

berwarna hijau’

xgraphic. FtE!Reclangle(Bms]u,s Green, i * 1{) 210, 10 l{))

 xMasuk =i
yMasuk = j

- Dim xgraphtc As (;mph;cs = PictureBoxLabirin, CreateG:aplncs ;msnhsas; plclurc box u!lmk mengaambar i
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 Elself Labirin(i. j) = TexlB{)\JaIanKeluar Texl Then ‘simbol Jahn kciuaf mpulan darl text box panj(mg
berwarna merah’
xgraphic. FilIRcctangle(quh\.s Reil 10, _| * 10 10, 10)
xKeluar =i
yKeluar = j
Else
xgraphic. FlllRectangle(BmSth Black, i * 10, J * 10 10, 10) _]ﬂ‘u:l buukan midn masuk, Jdldn kciuar d;m :
jalan labirin, maka dmamb'irf\\ama illfa!llf{‘(}l‘nb()}\' ' SR
- EndIf :
Next
Next
xgraphic.Dispose()
xagen = xMasuk
vagen = yMasuk
buntu =0
finish =0
End Sub

Private Sub ButtonStep Cllck(ByVal sender As System. ()bn.ct BvV.al e As Svstem E\ cntAws) Hzmdles :
ButtonStep.Click
~ If finish = 1 Then
MsgBox("Finish'")
Elself buntu = 1 Then
MsgBox("Buntu")
Else
gerak()
EndIf

LabelStatus. Text = "Jumlah langkah; " & _]umlahLangkah &" Jumlah soiusa 1 & nLangkah
End Sub :

Sub gerak()
Dim jaraktemp As Double ='9999
nLangkah = nLangkah + 1 :

- jumlahLangkah = }unﬁahLmlgkah +1

xatas = xagen
yatas = yagen -1
xkanan = xagen + 1
ykanan = yagen

. xbawah = xagen
ybawah = yagen + 1
xkiri = xagen - 1
ykiri =yagen

Dtm xgrapluc As Gr apims = PlclureBo‘cLabmn CrealeGraphJcs

If xatas >= 0 And xatas <= CInt(TextBoxLebar. Text) - 1 And yatas >=0 And 3atas <*-
CInt(TextBoxPanjang Text) - 1 Then 'batasan agen untuk bergerak ke atas'
If (Labirin(xatas, yatas) <> TextBoxTembok, Text) And (Bekas(xams 3.1[215) <1) Then 'bdtdszm agen buk:m
tembok. maka agen bisa berjalan’ .
If (HitungJarak(xatas, yatas) > Bobot(nLdngkah) Or Hlmnghrak(xaias yatas) = 0) And Hltung}mk(xatas
yatas) < }amklemp Then pcrbandmt,an mhz sekarang, dengan nraI\ temp'
xXagen = xatas
yagen = yatas
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: - jaraktemp = HitungJarak(xatas, yatas) jika jarak 'sekaraalg < jarak temp, 1m|kajamk lebih kecil yang di

pakai® ; : 5 ! s Uen i e g : : i :
End If

End If

~Else -
End If

If xkanan >=0 And xkanan = CInt(TeﬂBoxLebar Texl) - l And ykanan >=0 Aud ykanan <=
Clnt(TextBoxPanjang. Text) - 1 Then 'batasan agen untuk bergerak ke kanan'
If (Labirin(xkanan, ykanan) <> TexrBoxTembok Text) And (Bekas(xkdnarl, vk.m.an) <> 1) Then 'batasan
agen bukan fembok. maka agen bisa berjalan’
‘MsgBox(HitungJarak(xkanan. ykanan) & " " & Boboi(nL;mg,Imil))
If (HitungJarak(xkanan, ykanan) > Bobol(nLangkah) Or Hmngarak(xkanan 3kanan) 0) And
thlng]dl"dk(\kdﬂdﬂ.. ykanan) < Jardktemp Then pelbdndmg,an nilat sckanulg dengan jarak tcmp
g xagen = xkanan
vagen = ykanan . T : :
- jaraktemp = HltungJamk().kdnan, ykandn} jika |amk scl\dmm:, < (jarak scbclumm d) lllc'ﬁ\d dgen bergerak
ke bobot yang lebih kecil ;
End If
End If -
End If

. [f de“‘dh >= 0 And xbawah <= Clnt(TextBoxLebar.Text) - 1 And ybawah >= 0 And ybdwah <~
Clnt(TextBoxPanjang. Text) - 1 Then 'batasan agen untuk bergerak ke bawah'
_ If (Labirin(xbawah, ybawah) <> TexLBo:\Tembok Text) And (Bekas(xbawall yba“ ah) < 1) Then ‘bahsan :
agen bukan tembok, maka agen bisa berjalan’ :

If (HitungJ, arak(xbawah, ybawah) > Bobol(nLangkah) Or I—qung]arak(xba“ ah, ybawah) 0) And
Hlmngldmk(xbawah, ybawah) < _]amktemp Thcn pubdndmgan mlaj sckdmug, denym ]dr&k temp'

- xagen = xbawah

yagen = ybawah

- jaraktemp = Htlmngarak(xbaw ah, ybawah) ika ;arak %karmg < (ldrak sebelumny a) maka ag,en

bergerak ke bobot vang lebih kecil'

; End It
End If
End If

If xkiri >= 0 Aud ka <« CIm(TextBoxLebar Text) - 1 And ykiri >= 0 And ykm <=
Clnt(T extBoxPan_}ang Text) - 1 Then 'batasan agen untuk bergerak ke bawah'
If (Labirin(xkiri, ykiri) <> TextBoxTembok. Text) And (Bekas(ka, 3km) <1) Then ‘h'mtasan arvm bukzm
tembok. m'lL.t agen bisa berjalan’
~ If (HitungJarak(xkiri, ykiri) > Bobot(nLdngkﬂh) Or Hltung]dmk(ka ykiri) = 0) And HlmngJal"dk(ka
ykiri) < _;araklemp Then perbandmgan nﬁ'n sekarang, deng’m }'irak lemp :
: xagen = xkiri
yagen = ykiri
jaraktemp = Hltung]ardk{).km ykm) ]{}\d }dI"dl\ Sci\amuo < (;dmk scbc!uum\ a) mal\a agen bcrgcmlx ke
bobot \dng lebih kcml' :

- EndIf
EndIf
EndIf

I jaraktemp < 9999 Then
xgraphic FillRectangle(Brushes. Yel!ow xagen * 10, yagen * 10, 10, l(]} |;La setelah pcrhnunoan qudah :
dilakukan. maka agen akan bergerak Kearah v, ang lebih kecil, dan bcm arna lemg, i
Bekas(xagen. yagen) = "1" - .
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xRute(nLangkah) = xagen
yRute(nLangkah) = yagen -
Bobot(nLangkah) = jaraktemp
Else
xgraphlc FlllReclangle(Brushcs White, xagen i 10, yagen * 10, 1(] ]0) ‘backbachback‘
Bekas(xagen, yagen) = "0" :
Bobot(nLangkah) =0
nLangkah = nLangkah - 2
xagen = xRute(nLangkah)
yagen = yRute(nLangkah)
End If _
xgraphic.Dispose().

If xagen = xKeluar And vagen yKeluar Then
finish=1
MsgBo:_\("Flms_h") "

End If

If xagen = xMasuk And yagen vMasuk Then
buntu =1 ;
MsgBox( “_B\mm".)

End If

End Sub

Function Hit\mgjarak(B} Val x As Imeger. ByVal 3 As Inleger)
Dim jarak As Double
Jjarak = Mail. Pow({xKeluar X). 2) + ‘\ri(zlh Pow(@Keluar y) 2) rumus pelhmmoan ;drak dengdn rumus
pitagoras’
jarak = Math.Pow(jarak, [) 5)
Return jarak
End Function

Private Sub Button3 Cllck(By Val sender As System Obiu.t B} le e As Svstem E\ CHEAT gs) H;mdlcs
Button3.Click ;
MsgBox(xagen & ", "' & yagen)

End Sub

Private Sub BmtonCarlRute Cltck(By Val sender As Sy slem.Ob}uu,I ByVal e As Sy stem. h\ entAr ns) Handles

ButtonCariRute. Click

‘While buntu = 0 And finish =0
gerak()
End While
LabelStatus. Text = "Jumlah Ianc,kah "& JumlahLangkah &" Jmniah solum "& nLangkah
End Sub :
End Class -
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