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ABSTRAK 

Masalah 8-Queens merupakan salah satu permasalahan klasik dalam bidang algoritma dan 

kecerdasan buatan yang bertujuan menempatkan delapan ratu pada papan catur 8x8 tanpa 

saling menyerang. Penelitian ini bertujuan merancang dan mengimplementasikan aplikasi 

penyelesaian masalah 8-Queens menggunakan algoritma brute force sebagai media 

pembelajaran algoritma. Aplikasi dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman 

Python dan dirancang untuk memvisualisasikan setiap kemungkinan solusi. Hasilnya 

menunjukkan bahwa algoritma brute force mampu menemukan seluruh solusi yang valid, 

meskipun dengan tingkat kompleksitas yang tinggi. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu 

mahasiswa memahami konsep algoritma pencarian secara interaktif. 

Kata Kunci : 8-Queens, algoritma brute force, Python, media pembelajaran, algoritma 

pencarian 
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PENDAHULUAN 

Permasalahan 8-Queens merupakan salah satu contoh klasik dalam dunia komputasi 

yang sering digunakan untuk mengajarkan konsep algoritma pencarian dan 

pemrograman. Masalah ini menuntut penempatan delapan buah ratu pada papan 

catur berukuran 8x8 sedemikian rupa sehingga tidak ada dua ratu yang saling 

menyerang, baik secara horizontal, vertikal, maupun diagonal. 

Untuk menyelesaikan masalah ini, berbagai pendekatan algoritmik dapat digunakan, 

mulai dari metode brute force, backtracking, hingga algoritma berbasis kecerdasan 

buatan. Di antara pendekatan tersebut, algoritma brute force merupakan metode 

paling sederhana, yang mencoba semua kemungkinan solusi secara menyeluruh. 

Meskipun tidak efisien secara waktu, pendekatan ini sangat bermanfaat sebagai 

media pembelajaran awal untuk memahami struktur algoritma pencarian dan logika 

pemrograman. 

Melalui perancangan dan implementasi aplikasi penyelesaian masalah 8-Queens 

menggunakan algoritma brute force berbasis Python, penelitian ini bertujuan 

menyediakan sarana interaktif bagi mahasiswa atau pembelajar untuk memahami 

cara kerja algoritma secara visual dan sistematis. Aplikasi ini juga diharapkan menjadi 

alat bantu dalam pembelajaran algoritma secara praktis dan aplikatif. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode rekayasa perangkat lunak (software 

engineering) dengan pendekatan pengembangan sistem. Metode ini dipilih karena 

sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu merancang dan mengimplementasikan sebuah 

aplikasi komputer yang mampu menyelesaikan permasalahan 8-Queens 

menggunakan algoritma brute force. Selain itu, pendekatan ini juga memungkinkan 

proses pengembangan sistem dilakukan secara sistematis mulai dari analisis 

kebutuhan hingga pengujian dan evaluasi aplikasi. 
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Tahapan pertama dalam penelitian ini adalah analisis masalah, yaitu memahami 

secara mendalam karakteristik dari masalah 8-Queens. Permasalahan ini menuntut 

penempatan delapan ratu catur di papan berukuran 8x8 sedemikian rupa sehingga 

tidak ada dua ratu yang saling menyerang, baik secara horizontal, vertikal, maupun 

diagonal. Pemahaman ini penting agar algoritma yang dibangun dapat memverifikasi 

setiap kemungkinan solusi dengan benar. 

Setelah permasalahan dipahami, tahapan berikutnya adalah perancangan algoritma. 

Algoritma brute force dipilih karena mampu menjelajahi seluruh ruang kemungkinan 

solusi secara menyeluruh tanpa mengabaikan satu pun. Meskipun metode ini tidak 

efisien dari sisi waktu komputasi, kelebihan utamanya adalah kesederhanaannya 

sehingga cocok digunakan sebagai sarana pembelajaran algoritma bagi pemula. Pada 

tahap ini, rancangan logika algoritma dibuat dalam bentuk pseudocode serta diagram 

alir untuk memudahkan implementasi. 

Tahap selanjutnya adalah implementasi program menggunakan bahasa 

pemrograman Python. Python dipilih karena memiliki sintaks yang sederhana, 

bersifat open-source, serta mendukung pengembangan antarmuka visual maupun 

berbasis teks. Implementasi ini mencakup penerjemahan algoritma brute force ke 

dalam kode Python, pemrosesan kombinasi solusi, pengecekan validitas penempatan 

ratu, serta pembuatan antarmuka sederhana untuk menampilkan hasil. Jika 

digunakan antarmuka grafis, maka modul seperti tkinter digunakan untuk visualisasi 

papan catur dan penempatan ratu secara real time. 

Setelah aplikasi berhasil dibuat, dilakukan pengujian sistem untuk memastikan 

bahwa algoritma bekerja sebagaimana mestinya. Pengujian ini dilakukan dengan 

menjalankan program dan memeriksa apakah semua solusi yang ditemukan valid 

dan sesuai dengan aturan masalah 8-Queens. Selain itu, dilakukan juga evaluasi 

kinerja program, seperti jumlah solusi yang ditemukan, waktu komputasi yang 

dibutuhkan, serta respon aplikasi terhadap input yang diberikan. Jika ditemukan 
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kekeliruan atau error, dilakukan perbaikan kode dan penyempurnaan logika 

program. 

Sebagai tahap akhir, dilakukan dokumentasi terhadap seluruh proses penelitian 

mulai dari analisis, perancangan, implementasi, hingga pengujian. Dokumentasi ini 

bertujuan sebagai bukti pengembangan sekaligus panduan bagi pengguna yang ingin 

memahami cara kerja program. Selain itu, aplikasi yang telah dikembangkan 

diharapkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif dalam 

memahami konsep algoritma brute force dan problem solving di bidang informatika 

dan pendidikan komputer. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Setelah melalui tahap perancangan dan implementasi, diperoleh sebuah aplikasi 

berbasis Python yang mampu menyelesaikan masalah 8-Queens dengan pendekatan 

brute force. Aplikasi ini memiliki dua komponen utama, yaitu algoritma inti untuk 

pencarian solusi dan antarmuka pengguna sederhana yang menampilkan hasil 

penempatan ratu di papan catur ukuran 8x8. 

Pada proses eksekusi, aplikasi akan menghasilkan seluruh kemungkinan solusi dari 

penempatan delapan ratu tanpa konflik. Algoritma mengevaluasi setiap 

kemungkinan susunan ratu dan memverifikasi apakah tidak ada dua ratu yang saling 

menyerang. Dari total 92 solusi unik yang valid, program berhasil menemukan dan 

mencetak seluruhnya dengan waktu komputasi yang relatif singkat, mengingat 

ukuran ruang pencarian yang besar (8! atau 40.320 kemungkinan). 

Aplikasi juga menampilkan setiap solusi dalam bentuk visualisasi, di mana simbol 

ratu ditampilkan pada papan catur. Hal ini memudahkan pengguna atau pelajar 

untuk memahami bagaimana solusi dikonstruksi dan bagaimana algoritma 

mengevaluasi konflik antar posisi. 
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Hasil implementasi menunjukkan bahwa algoritma brute force dapat digunakan 

untuk menyelesaikan masalah 8-Queens dengan hasil yang akurat, meskipun secara 

teoritis pendekatan ini tidak efisien untuk skala yang lebih besar. Waktu eksekusi 

meningkat secara eksponensial jika ukuran papan diperbesar, namun untuk ukuran 

8x8, waktu eksekusi masih dalam batas wajar dan dapat diterima untuk kebutuhan 

pembelajaran. 

Penggunaan bahasa Python dalam implementasi memberikan kemudahan dalam hal 

sintaks, serta didukung oleh pustaka yang mempermudah pembuatan antarmuka 

dan visualisasi. Aplikasi ini berhasil memenuhi tujuannya sebagai media 

pembelajaran algoritma, karena pengguna dapat melihat secara langsung bagaimana 

algoritma mengevaluasi setiap kemungkinan solusi dan mendeteksi konflik antar 

posisi ratu. 

Selain itu, pendekatan brute force yang digunakan mampu memperlihatkan 

pentingnya efisiensi algoritma. Melalui aplikasi ini, pengguna dapat memahami 

bahwa meskipun brute force menjamin menemukan semua solusi, terdapat 

kebutuhan akan pendekatan algoritmik lain yang lebih efisien seperti backtracking 

atau algoritma heuristik ketika ukuran masalah diperbesar. 

Dari sisi fungsionalitas, aplikasi mampu berjalan dengan baik tanpa error dan 

memberikan output yang sesuai. Namun, untuk pengembangan lebih lanjut, aplikasi 

ini dapat disempurnakan dengan fitur tambahan seperti animasi proses pencarian, 

pengukuran waktu komputasi, serta perbandingan dengan metode lain  

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil merancang dan mengimplementasikan sebuah aplikasi berbasis 

Python untuk menyelesaikan masalah 8-Queens dengan menggunakan algoritma 
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brute force. Aplikasi ini dikembangkan sebagai media pembelajaran interaktif untuk 

membantu mahasiswa memahami konsep algoritma pencarian. 

Aplikasi yang dihasilkan mampu menemukan seluruh 92 solusi valid dari 

permasalahan 8-Queens dengan mengevaluasi setiap kemungkinan penempatan ratu 

di papan catur 8x8. Untuk mempermudah pemahaman, setiap solusi yang ditemukan 

divisualisasikan pada antarmuka pengguna. 

Meskipun algoritma brute force memiliki tingkat kompleksitas yang tinggi dan tidak 

efisien untuk skala masalah yang lebih besar, untuk papan catur ukuran 8x8, waktu 

komputasinya masih dapat diterima untuk tujuan pembelajaran. Pemilihan bahasa 

pemrograman Python terbukti mempermudah proses implementasi berkat 

sintaksnya yang sederhana. 

Pada akhirnya, aplikasi ini dinilai berhasil memenuhi tujuannya sebagai alat bantu 

pembelajaran. Melalui aplikasi ini, pengguna tidak hanya dapat melihat solusi dari 

masalah 8-Queens, tetapi juga memahami cara kerja, kelebihan, dan keterbatasan dari 

algoritma brute force, serta menyadari pentingnya efisiensi dalam sebuah algoritma. 
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