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BAB I

DESKRIPSI MASALAH

Cyberpunk 2077 Breach Protocol merupakan suatu fitur yang menghadirkan

simulasi peretasan jaringan lokal dalam permainan video Cyberpunk 2077. Minigame ini

menawarkan pemainnya tantangan yang rumit yang memerlukan pemahaman mendalam

terhadap konsep-konsep seperti token, matriks, sekuens, dan buffer. Pemain dihadapkan

pada kompleksitas dalam menyusun kombinasi token alfanumerik dalam matriks untuk

membentuk sekuens-sekuens yang diperlukan untuk meretas sistem dengan sukses.

Dengan batasan buffer yang harus dipertimbangkan, pemain dihadapkan pada tantangan

tambahan untuk mengelola alokasi token yang optimal dalam sekuens yang mereka susun.

Aturan permainan Cyberpunk 2077 Breach Protocol menambahkan lapisan

kompleksitas yang signifikan. Pola gerakan pemain harus mengikuti urutan horizontal dan

vertikal secara bergantian, mempertegas aspek strategis dalam setiap langkah yang

diambil. Selain itu, setiap token yang dipilih harus ditempatkan dengan bijak dalam

matriks, dengan pemain diminta untuk memilih token awal dengan cermat dari baris

paling atas. Pencocokkan sekuens-sekuens pada token-token dalam buffer juga

memerlukan pemikiran strategis, seiring dengan pemilihan sekuens yang menawarkan

reward maksimal.

Strategi algoritma menjadi kunci untuk mengatasi tantangan yang ada dalam

Cyberpunk 2077 Breach Protocol. Pemain harus menggunakan pendekatan yang

sistematis dan efisien dalam memilih langkah-langkah yang akan diambil, dengan

mempertimbangkan semua kemungkinan kombinasi token untuk mencapai tujuan akhir.

Algoritma bruteforce, meskipun bisa menjadi solusi, seringkali tidak efisien dalam

konteks ini, mengingat kompleksitas permainan yang dapat meningkat secara signifikan

dengan penambahan token dan panjang sekuens yang harus dipertimbangkan.
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BAB II

ALGORITMA BRUTE FORCE

2.1. Pendahuluan singkat

Untuk menyelesaikan permasalahan ini, metode brute force diaplikasikan

dengan cara menggunakan beberapa variabel global untuk melakukan tracking

terhadap data-data penting seperti matrix yang digunakan, sekuens yang sedang

menjadi sekuens maksimum, serta hadiah maksimum yang sedang didapatkan.

Dari situ dilakukan iterasi terhadap semua kemungkinan dari yang panjang

lintasan terpendek hingga terpanjang untuk memperoleh solusi paling optimal.

Sebuah prosedur bernama generatePath digunakan untuk membuah sebuah

sekuens dengan panjang tertentu dan berdasarkan starting point tertentu. Prosedur

ini memanfaatkan rekursi untuk melakukan pembuatan jalur terus menerus hingga

habis

2.2. Penjelasan algortima

Prosedur menerima parameter-parameter berupa sisa buffer yang harus

diisi, sekuens sebelumnya (dalam bentuk struct), arah (boolean) true untuk

vertical, false untuk horizontal, token saat ini (struct), serta array of Point (struct).

a. Prosedur memiliki basis yaitu ketika sisa buffer == 0.

b. Jika basis terpenuhi, maka sekuens (didapat dari parameter) yang telah

dikumpulkan sebelum-sebelumnya dievaluasi nilainya dengan

menggunakan fungsi lain, dan dibandingkan dengan nilai global

variabel dari hadiah maksimum saat ini serta sekuens maksimum saat

ini. Jika kemudian hadiah maksimum saat ini sudah bernilai hadiah

paling maksimal, maka pemanggilan prosedur akan dihentikan.

c. Jika tidak, maka akan ada dua loop untuk membuat lintasan.

i. Loop pertama akan melakukan iterasi ke semua

kemungkinan titik SETELAH titik saat ini yaitu semakin ke

kanan bila arah saat ini horizontal, dan semakin ke bawah

apabila arah saat ini vertikal.

ii. Loop kedua akan melakukan iterasi ke semua kemungkinan

titik SEBELUM titik saat ini yaitu semakin ke kiri apabila
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arah saat ini horizontal dan semakin ke atas apabila arah

saat ini vertikal

d. Pada setiap loop, akan dilakukan pengecekan mengenai sudah pernah

dikunjungi atau belum titik tersebut. Jika sudah, maka tidak dilakukan

apa. Jika belum, maka akan dilakukan pemanggilan kembali prosedur

ini dengan sisa buffer yang berkurang satu dan token saat ini

ditambahkan ke kumpulan sekuens yang telah dilalui dan sudah

terbentuk.

e. Dari sini, semua kemungkinan lintasan sepanjang buffer dari titik awal

yang telah ditentukan akan terbentuk

2.3. Pemanggilan prosedur

Pemanggilan prosedur dilakukan dalam sebuah nested loop yang

mengiterasi semua kemungkinan buffer dari 2 hingga buffer size ( 1 hingga buffer

size - 1 ketika di parameter). Serta didalamnya diiterasi pula semua kemungkinan

titik awal (semua kolom pada baris pertama). Dari sini nilai global variable akan

berubah dan lintasan-lintasan dapat terbentuk.

2.4. Klarifikasi algoritma

Algoritma brute force ini bergerak dari panjang buffer paling kecil hingga paling

besar. Maka dari itu, solusi yang diberikan akan selalu merupakan yang paling pendek dan

menghasilkan hadiah terbanyak (sebab sekuens maksimal hanya akan berubah ketika ada

sekuens lain yang hadiahnya lebih besar. Definisi optimal yang dicari dengan algoritma

ini adalah hadiah terbesar dengan sekuens terpendek.

Ketika ada sekuens yang bernilai 0, maka tidak akan dihiraukan sebab tidak

membuat hadiah menjadi semakin besar. Begitu pula dengan negatif, tidak akan

terevaluasi menjadi sekuens paling optimal kecuali memang lintasan tersebut diperlukan

untuk mencapai solusi paling optimal.
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BAB III

IMPLEMENTASI

3.1. Algoritma Brute Force utama dan beberapa function bantuan (CPP)

Gambar 1. Header file yang digunakan untuk file cpp
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Gambar 2. Pembantu algoritma brute force utama
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Gambar 3. Algoritma Brute Force utama
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Gambar 4. program utama yang akan dipanggil melalui API Route dengan passing arguments berupa JSON
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3.2. TypeScript

Gambar 5. Kode Typescript untuk membuat sekuens random pada website
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Gambar 6. Kode Typescript untuk membaca file txt, beserta berbagai validasi errornya
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Gambar 7. Kode API Route untuk mengeksekusi program cpp yang dibuat dengan

mempassing arguments berupa JSON

3.3. Website

Website solver dibuat dengan menggunakan NextJs. Untuk mengeksekusi

kode cpp, digunakan command spawn yang akan terinvoke ketika ada API Call ke

rute tersebut. Untuk source code dari website tidak akan ditampilkan pada laporan

ini, tetapi akan dibahas garis besar pengstrukturan serta tampilan dari website.
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Gambar 10. Tampilan awal ketika masuk website
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Gambar 8. Struktur Proyek Website Gambar 9. Isi Folder SRC



Gambar 11. Tampilan ketika memilih input file

Gambar 12. Tampilan ketika memilih input random

Gambar 13. Tampilan ketika txt file berhasil di parse
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Gambar 14. Tampilan ketika txt file gagal di parse

Gambar 15. Tampilan ketika terdapat jawaban lintasan optimal

Gambar 16. Tampilan ketika tidak terdapat jawaban lintasan optimal (prize == 0)
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BAB IV

PENGUJIAN

4.1. Cara menggunakan program

Untuk menggunakan CLI, pergi ke folder bin dan jalankan file executeable

disana dengan menuliskan ./cli.exe di CLI. Pengguna akan diarahkan untuk

menggunakan file txt maupun random lalu program dapat dijalankan. Untuk

menggunakan website, silahkan terlebih dahulu lakukan:

- Npm i

- Npm run dev

- Pergi ke localhost:3000 di browser

4.2. Uji Coba

Gambar 17. Input TC 1 Gambar 18. Output TC 1
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Gambar 19. Input TC 2
(case tidak ada jawaban)

Gambar 20. Output TC 2
(case tidak ada jawaban)
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Gambar 21. Input TC 3
(best case scenario yaitu hadiah ditemukan di

buffer yang masih relatif kecil)

Gambar 22. Output TC 3
(best case scenario yaitu hadiah ditemukan di

buffer yang masih relatif kecil)
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Gambar 23. Input TC 4
(Ukuran M x N)

Gambar 24. Input TC 4
(Ukuran M x N)
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Gambar 25. Input TC 5
(Sekuens negatif menjadi penghambat untuk

mengambil lebih banyak)

Gambar 26. OutputTC 5
(Sekuens negatif menjadi penghambat untuk

mengambil lebih banyak)
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Gambar 27. Input TC 6
(Sekuens 0 menjadi trigger untuk mengambil

lebih banyak)

Gambar 28. Output TC 6
(Sekuens 0 menjadi trigger untuk mengambil

lebih banyak)
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Gambar 29. Input TC 7
(10 x 10 Matrix)

Gambar 30. Output TC 7
(10 x 10 Matrix)
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BAB V

LAMPIRAN

Link repository GitHub : https://github.com/ImanuelSG/Tucil1_13522058

Poin ya tidak

1. Program berhasil dikompilasi tanpa kesalahan ✓

2. Program berhasil dijalankan ✓

3. Program dapat membaca masukan berkas .txt ✓

4. Program dapat menghasilkan masukan secara acak ✓

5. Solusi yang diberikan program optimal ✓

6. Program dapat menyimpan solusi dalam berkas .txt ✓

7. Program memiliki GUI ✓
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