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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.



2.1.

2.2.

BAB 11
ALGORITMA BRUTE FORCE

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
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.

1. 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



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.



BAB III
IMPLEMENTASI

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

ef HELPER_H
e HELPER_H

> <chrono>
<thread>
"nlohmann/json.hpp"

g namespace std;
; json = nlohmann::json;

t Point

t Token
string
Point

t Sequence

vector<Token

t Matrix

vector<vector<Token

Matrix 3
vector<Sequence

vector<Sequence
Sequence
Matrix
vector<Sequence
t
t

Gambar 1. Header file yang digunakan untuk file cpp



1 isSubsetOf(Sequence , Sequence

if (
{

return false;

int evaluateSequence(Sequence , vector<Sequence>
{

int

for (int 0; .size(); i++)

{

if (isSubsetOf( )
{

1 hasvisited(vector<Point>

for (int

{

if (

Gambar 2. Pembantu algoritma brute force utama



(int i =

Token =
if (!hasvisited(

.push_back(
generatePath(

(int i =

Token =
if (!hasVisited(
{
.push_back(
generatePath(

, Sequence , Token , vector<Point>

? getToken( : : 5 : getToken(

Y

- 1, appendToken(

getToken( h o 5 ) & getToken(

);
- 1, appendToken(

Gambear 3. Algoritma Brute Force utama



[11;
{ \"baris\" 5 < "kolom

ze() - 1)

vector<Token
[el, {

- string(

:parse(

thread: :hardware_concu

vector<thread

= chron
- g

vector<Point
T 1t

.push_ba

printISON( A , to_string( .count()) + " ms’

turn 0;

Gambar 4. program utama yang akan dipanggil melalui API Route dengan passing arguments berupa JSON



3.2. TypeScript

sequence[];
matrix;

ion randomi
number,
stringl].
number,
number,
number
ult

randomMatrix

= generateRandomMatrix( >
randomSequences generateRandomSequenc

gen
number,
number,
tring[]
matrix {

matrix: matr

matrix;

generateToken
stri

number,

number

generateRandomsequ
string[1],

: number,
number

randomToke

randomPri

Math.floor(Math.random()
sequences.p

(randomLengtt

quenc

Gambar 5. Kode Typescript untuk membuat sekuens random pada website



numSequen

ceLine = lines|

Gambar 6. Kode Typescript untuk membaca file txt, beserta berbagai validasi errornya
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extRes se } from

} from "child_process";

st POST = a
data =
irn new Promise((resolve

eq: NextRequest) => {
await -json());
reject) => {

cppProcess = spawn("src/app/api/main/tes.exe",

cppProcess. .on("data", (
tput += data.toString();
console.log( )8

b

cppProcess. .on("data", (
+= data.toString();
s

cppProcess.on("close", (
if ( ! 0) {

}
const response = NextResponse.json({
resolve(response);

b;

cppProcess.on("error"”, ( ) => {
reject( B

"next/server";

[data]);

: 200 });

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 8. Struktur Proyek Website Gambar 9. Isi Folder SRC

CYBERPUNK SE£LUENCE SOLNER

PLEASE CHOOSE YOUR METHOD -

TNT FIL-£ RANDOM
L ] L ]

Gambar 10. Tampilan awal ketika masuk website
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CYXBERPUNK SE€LHUENCE SOLNER

PLEASE CHOOSE ¥OUR METHOD -

TNT FlL£ RANDOMN
(o] L ]

Gambar 11. Tampilan ketika memilih input file

CXBERPUNK SELQUENCE SOLAER

PLEASE CHOOSE ¥YOUR METHOD :

TNT FILE  RANDOM
L] o

_ Matrix fow : _ Matrix Column : _ R _
_ Number of Unique Tokens : _

Number of Sequences :

Gambar 12. Tampilan ketika memilih input random

XOUR MATRIN =

XOUR SEQUENCES -

Sequence 1 : prize 23

Gambar 13. Tampilan ketika txt file berhasil di parse
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INNALID FILE FORMAT
IMRVALID MATRIN ELEMENRT
FORMAT.

. Vv IEmImEr 1avh

Gambar 14. Tampilan ketika txt file gagal di parse

Maximum Reward : 57 | Winning Sequence : 1C 7A 1C BD BD 55 | Time Elapsed : 195 ms

Your Path :

(6, 1) -> (8, 4) -> (5, 4) -> (5, 2) -> (2, 2) -> (2, 1)

=

il = = m
u = & it

n
o]
B
A

it}

{ it &
m w w w w
B @ vl vl i
n m N n
i 3 n

n
n

. - -
F 3 &5
3
- = - - g
o v

Save Your Result?

Please input filename first

Gambear 15. Tampilan ketika terdapat jawaban lintasan optimal

SAVE YOUR RESULT>
E——

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

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:

- Npmi

- Npm run dev

- Pergi ke localhost:3000 di browser
Uji Coba

Vour Matrix :

m ':: o =
|I_",'1I:'-'h.I
(8]

(]

L

| 3

:L._J

= 3

o

e

I

=]
-y
m
=]

Your Sequences :

= mm % ‘!
"\D'\DU
i3 imoem b
el U
[v = I o o (Y

[ &
_“itle'ﬂ\D'i
[S
(!
o,
ey
L

m

P

T
m
WO
m
".G.
Lw = B,
=
™
8]
v =R
)

TA1C
Prize: 23

[

: & WO
= o
[
=
Is

o~

Prize: 34

Maximum Reward: 57

Winning Sequence: 1C 7A 1C BD BD 55
Path:

(6,1)

(6,4)

(5,4)

(5,2)

(2,2)

(2,1)

Time Elapsed: 166 ms

Gambar 17. Input TC 1 Gambar 18. Output TC 1

[ |
W
(=)
™y
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Gambar 19. Input TC 2
(case tidak ada jawaban)

i':-"[:nur Matrix :

Your Sequences :

EF &H

Prize: 23

LT KL MK
Prize: 23
OPQR ST TU
Prize: 34

Maximum Reward: O
Winning Sequence:
Path:

Time Elapsed: 108 ms

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)

Your Matrix :

BF ES HF ES HF HF
HF ELES BF ES EL
HFELELELELEL
E9 BF EL BF BF EL
E9 HF ES HF HF E9
ES HF BF HF ES ES

Your Sequences :

EL EL E? BF
Prize: 40
EL EL E9 BF
Prize: 40
E9 BF
Prize: 25

Maximum Reward: 105

Winning Sequence: E9 EL EL E9 BF
Path:

(2,1)

(2,2)

(6,2)

(6,6)

(3,6)

Time Elapsed: 12 ms

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)

9A 66 E9 E9 1C
66 9A 1C 9A E9
66 1C1C 66 E9

BD 1€ 9A 1C 66
BD 66 BD 9A 1C
1C 66 66 9A 66
BD 1C9A 1C 66
9A 66 E9 E9 1C

Your Sequences :

BD E9 1C
Prize: 40
BD 9A BD
Prize: 21

BD 1C BD 66
Prize: 15

Maximum Reward: 40

Winning Sequence: 9A BD BD E9 1C
Path:

(1,1)

(1,5)

(3,5)

(3,8)

(5, 8)

Time Elapsed: 358 ms

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)

Your Matrix :

Al Al
Al Al

Prize:

A1l Al A]
Prize:
Al Al
Prize:

Maximum Reward: 38
Winning Sequence:
Path:

7

[,
ey

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)

Your Matrix :

BF ES HF E9 HF EL
HF EL EQ BF E9 EL
HFELELEL ELEL
ES BF EL BF BF EL
ES HF ES HF HF ES
ES HF BF HF ES ES

Your Sequences :

BF ES BF
Prize: 0

EL EL ES BF
Prize: 4D|
E9 EF
Prize: 25

Maximum Reward: 65
Winning Sequence: E9 EL EL ES BF
Path:
(2,1)
(2,2)
(6,2)
(6,06)
(3.6)
Time Elapsed: 14 ms
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)

ur Matrix :

G9 EE EE
A1 EE G9
G9 EE EBD
) Al
1C EE BD
G9

1C

EE

EE

G9

Time Elapsed: 15

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

Link repository GitHub : https://github.com/ImanuelSG/Tucill 13522058

Poin ya tidak
1. Program berhasil dikompilasi tanpa kesalahan v
2. Program berhasil dijalankan v
3. Program dapat membaca masukan berkas .txt v
4. Program dapat menghasilkan masukan secara acak v
5. Solusi yang diberikan program optimal v
6. Program dapat menyimpan solusi dalam berkas .txt v
7. Program memiliki GUI v
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