Abstrak

Kubus Rubik's adalah sebuah permainan teka-teki mekanik yang ditemukan pada
tahun 1974 oleh pemahat dan profesor arsitektur Hungaria, Erné Rubik. Ada dua metode yang
dapat dipakai untuk menyelesaikan permasalahan Kubus Rubik 3x3x3 ini, yaitu metode
konvensional dan metode pencarian heuristik.

Dalam Tugas Akhir ini, dilakukan analisa perbandingan terhadap kedua metode itu,
dimana pada metode konvensional akan dipakai algoritma F2L (First Two Layers), karena
dapat menghasilkan solusi yang sistematis dan mudah dipelajari user, sedangkan pada metode
pencarian heuristik dipakai algoritma DWA* (Dynamic Weighting A*), karena bisa dipastikan
dapat memperoleh solusi dan akan lebih optimal, walaupun lebih sulit dipelajari user.
Perbandingan algoritma ini dilakukan untuk menganalisa algoritma manakah yang lebih baik
dalam pemecahan masalah Rubik, baik dilihat dari kompleksitas waktu asimptotiknya secara
teori, maupun dengan mengukur tingkat optimasi solusi yang dihasilkan.

Algoritma DWA* mempunyai waktu eksekusi dan ruang memory yang dibutuhkan
yang cenderung naik seiring bertambahnya jumlah acakan pada initial state, sedangkan
algoritma F2L mempunyai waktu eksekusi yang cenderung stabil. Kompleksitas waktu
asimtotik pada Algoritma DWA* akan bernilai ekponensial seiring bertambahnya jumlah
acakan pada initial state, sedangkan algoritma F2L bernilai konstan. Dari panjang solusi yang
dihasilkan, DWA* menghasilkan solusi yang lebih optimal dibandingkan F2L.
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