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INTISARI

IMPLEMENTASI ALGORITMA BREADTH FIRST SEARCH DALAM
PERMAINAN SPOT CONNECTED
Permainan tidak hanya dimainkan oleh manusia saja, namun komputer pun
dapat memainkannya. Salah satu permainan yang dapat dimainkan oleh komputer
adalah spot connected. Permainan spot connected merupakan salah satu permainan
yang menggunakan papan permainan. Permainan ini mengharuskan pemainnya untuk
menghubungkan setiap pasang angka yang ada dalam papan permainan. Permainan

ini terlihat sederhana namun butuh ketelitian dalam menyelesaikan solusinya.

Penilitian ini akan menerapkan algoritma. breadth first search dalam
penyelesaian solusi. Algoritma breadth first search termasuk dalam kategori
algoritma blind search. Algoritma breadth first search akan membangun sebuah
pohon pencarian dalam menyelesaikan.sebuah solusi. Algoritma breadth first search
akan mencoba semua kemungkinan yang ada. Setiap node yang ditelusuri akan

dihitung untuk mengetahui kefektifan algoritma breadth first search.

Penelitian menunjukan bahwa algoritma breadth first search pasti akan dapat
menemukan sebuah solusi jika solusi tersebut memang ada. Hal tersebut dikarenakan
algoritma breadth first search akan mencoba setiap kemungkinan yang ada. Jumlah
node yang ditelusuri berpengaruh terhadap waktu komputasi. Semakin banyak jumlah
node yang ditelusuri maka semakin lama waktu komputasinya. Jumlah node yang

ditelusuri dipengaruhi juga oleh ukuran papan permainan dan jarak antar spot.

Kata Kunci : Spot Connected, Breadth First Search, Pohon Pencarian
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INTISARI

IMPLEMENTASI ALGORITMA BREADTH FIRST SEARCH DALAM
PERMAINAN SPOT CONNECTED
Permainan tidak hanya dimainkan oleh manusia saja, namun komputer pun
dapat memainkannya. Salah satu permainan yang dapat dimainkan oleh komputer
adalah spot connected. Permainan spot connected merupakan salah satu permainan
yang menggunakan papan permainan. Permainan ini mengharuskan pemainnya untuk
menghubungkan setiap pasang angka yang ada dalam papan permainan. Permainan

ini terlihat sederhana namun butuh ketelitian dalam menyelesaikan solusinya.

Penilitian ini akan menerapkan algoritma. breadth first search dalam
penyelesaian solusi. Algoritma breadth first search termasuk dalam kategori
algoritma blind search. Algoritma breadth first search akan membangun sebuah
pohon pencarian dalam menyelesaikan.sebuah solusi. Algoritma breadth first search
akan mencoba semua kemungkinan yang ada. Setiap node yang ditelusuri akan

dihitung untuk mengetahui kefektifan algoritma breadth first search.

Penelitian menunjukan bahwa algoritma breadth first search pasti akan dapat
menemukan sebuah solusi jika solusi tersebut memang ada. Hal tersebut dikarenakan
algoritma breadth first search akan mencoba setiap kemungkinan yang ada. Jumlah
node yang ditelusuri berpengaruh terhadap waktu komputasi. Semakin banyak jumlah
node yang ditelusuri maka semakin lama waktu komputasinya. Jumlah node yang

ditelusuri dipengaruhi juga oleh ukuran papan permainan dan jarak antar spot.

Kata Kunci : Spot Connected, Breadth First Search, Pohon Pencarian



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Semua orang sangat suka bermain, karena bermain itu sangat menyenangkan.

Arti kata bermain dalam kamus besar Bahasa Indonesia adalah melakukan sesuatu
untuk bersenang - senang. Setiap orang bisa bermain permainan apa saja dan kapan
saja, tetapi kesukaan seseorang terhadap permainan berbeda - beda, bahkan setiap
orang dapat membuat sendiri permainan yang mereka sukai. Permainan yang dibuat
oleh setiap orang selalu berkembang mengikuti perkembangan jaman. Pada jaman
dahulu, kebanyakan permainan selalu dilakukan.-oleh lebih dari- satu orang. Pada
jaman sekarang, orang dapat bermain sebuah.permainan seorang diri, hal tersebut
dimungkinkan dengan adanya sebuah komputer.

Ada banyak macam permainan(game) yang bisa kita mainkan di komputer.
Setiap hari ada banyak game baru yang bermunculan. Produsen game berlomba
dalam membuat game baru. Salah satu permainan tersebut adalah spot connected.
Spot connected merupakan game yang terdiri dari sebuah papan yang terdiri dari
lingkaran-lingkaran yang memiliki angka yang berpasang-pasangan. spot connected
adalah game yang bertujuan untuk menyambungkan dua buah titik yang memiliki
angka ' yang sama dengan sebuah garis tanpa berpotongan dengan garis lain.
Permainan ini dipilih oleh penulis karena permainan ini dapat dilakukan oleh siapa
saja dari anak kecil hingga orang tua karena sangat mudah dimengerti dan dapat
mengasah logika penggunanya.

Permainan spot connected dapat diselesaikan dengan menggunakan banyak
sekali macam algoritma, salah satunya adalah algoritma Breadth First Search (BFS).
Algoritma BFS merupakan metode pencarian solusi dengan menggunakan pohon.
Pencarian solusi dengan metode BFS dengan cara pencarian melebarkan pohon

kemudian memperdalam pohon tersebut sampai ditemukannya sebuah solusi.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka masalah yang

akan diteliti oleh peneliti adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana mengimplementasikan algoritma Breadth First Search pada
permainan spot connected?

2. Bagaimana pengaruh tata letak spot dan ukuran papan permainan dalam
pencarian solusi dengan algoritma Breadth First Search pada permainan spot
connected?

3. Apakah pengaruh ukuran papan permainan terhadap jumlah node yang

dihasilkan untuk mencari solusi game dengan algoritma Breadth First Search?

1.3 Batasan Masalah
Ruang lingkup permasalahan dalam penelitian ini dibatasi oleh hal-hal sebagai

berikut :
1. Papan permainan yang digunakan berukuran n x n. maksimal 8 x 8.
2. Sistem yang dibangun tidak bisa diakses secara on line.

3. Sistem yang-dibangun hanya bisa digunakan pada dekstop.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari pembuatan tugas akhir ini adalah :

1. Mengimplementasikan metode Breadth First Search pada permainan spot
connected ke dalam komputer.
2. Menganalisis penerapan algoritma Breadth First Search pada permainan

spot connected.

1.5 Metode Penelitian
Pendekatan yang digunakan oleh penulis dalam penelitian ini ada beberapa tahap

sebagai berikut :
1. Studi Literatur, yaitu mempelajari buku-buku dan tulisan-tulisan ilmiah
yang memuat informasi yang diperlukan dalam pembuatan aplikasi yang

berhubungan dengan tugas akhir ini.



2. Mengimplementasikan metode Breadth First Search dengan perhitungan
manual untuk membuktikan keakuratan dan kebenaran metode sebelum
dijadikan sebagai sebuah system.

3. Analisis kebutuhan apa saja yang diperlukan dalam membangun sistem.

4. Perancangan sistem.

5. Pembangunan Sistem, dimana penulis memulai membuat sebuah program
untuk permainan dengan metode Breadth First Search.

6. Implementasi algoritma Breadth First Search ke dalam sistem yang sudah
dibangun.

7. Evaluasi Sistem.

1.6 Sistematika Penulisan
Penulisan laporan Skripsi ini dibagi- menjadi lima. (5) bab, yaitu: Bab |

Pendahuluan, yang memberikan gambaran umum mengenai penelitian apa yang akan
dilakukan oleh penulis. Pendahuluan memuat latar/ belakang masalah, perumusan
masalah, batasan masalah,<tujuan penelitian, metode penelitian dan sistematika
penulisan.

Bab Il Tinjauan pustaka, yang terdiri dari Tinjauan Pustaka dan landasan teori.
Tinjauan pustaka ‘memuat berbagai macam teori mengenai kecerdasan buatan,
algoritma yang akan digunakan dalam penelitian ini dan juga mengenai permainan
yang akan menjadi obyek penelitian.

Bab. I1T"Analisis dan Perancangan Sistem, memuat skema sistem yang akan
dibangun. Analisis dari teori - teori yang ada akan diterjemahkan kedalam sebuah
gambaran perancangan desain antarmuka, input, proses dan juga output dari suatu
sistem yang akan dibangun.

Bab IV Implementasi dan Analisis Sistem, memuat hasil riset dan pembahasan
dari riset yang dilakukan. Analisis input, proses dan output dari sistem yang dibangun

serta implementasi algoritma ke dalam program komputer akan ditulis dalam bab IV.



Bab V Kesimpulan dan Saran, bab terakhir dari laporan ini yang berisikan
tentang kesimpulan dari sistem yang telah diimplementasikan dan juga untuk saran-

saran pengembangan selanjutnya.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Ada beberapa kesimpulan yang dapat diambil dari hasil implementasi dan

analisis algoritma breadth first search, adalah :

1.

5.2

Algoritma breadth first search dapat diterapkan dalam permainan spot
connected.
. Jumlah node yang ditelusuri berpengaruh terhadap waktu komputasi. Semakin

banyak jumlah node yang ditelusuri maka semakin lama waktu komputasi.
Penempatan tata letak spot angka dalam permainan berpengaruh terhadap

penyelesaian solusi dengan pilihan solusi a.

. Penerapan algoritma breadth first search pada solusi a dan solusi b

membutuhkan waktu yang lama jika jarak antar spot dalam papan permainan
jauh apabila lebih dari lima kotak.

Sistem dapat berjalan optimal dengan ukuran papan permainan maksimum 7 X 7.
Semakin penuh suatu papan permainan terisi dengan spot angka maka semakin
sedikit waktu yang dibutuhkan dalam menyelesaikan soal.

Sistemyang. dibangun membutuhkan ketersediaan memori komputer untuk

menemukan solusi permainan.

Saran
Sistem yang dibangun masih memiliki banyak kekurangan, oleh karena itu

penulis memberikan beberapa saran untuk mengembangkan sistem:

1. Mengingat penerapan algoritma breadth first search dalam sistem yang
dibangun membutuhkan ketersediaan memori yang cukup besar sebaiknya
digunakan algoritma yang tidak membutuhkan memori yang komputer yang

cukup besar.

39
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