
PENERAPAN ALGORITMA BEST FIRST SEARCH UNTUK PENYELESAIAN 

PERMAINAN KAKURO 

 

Tugas Akhir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diajukan kepada Fakultas Teknologi Informasi  

Universitas Kristen Duta Wacana 

Sebagai salah satu syarat dalam memperoleh gelar 

Sarjana Komputer 

 

Disusun oleh : 

Bramana Kuncara Jati 

22053962 

 

 

Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi 

Universitas Kristen Duta Wacana 

2012 

© U
KDW



 

© U
KDW



 

© U
KDW



 

© U
KDW



iv 
 

UCAPAN TERIMA KASIH 

 

 

 

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa yang 

telah melimpahkan rahmat dan anugerah, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

Tugas Akhir dengan Penerapan Algoritma Best First Search Untuk Penyelesaian 

Permainan Kakuro dengan baik dan tepat waktu. 

Penulisan laporan ini merupakan kelengkapan dan pemenuhan dari salah 

satu syarat dalam memperoleh gelar Sarjana Komputer. Selain itu bertujuan 

melatih mahasiswa untuk dapat menghasilkan suatu karya yang dapat 

dipertanggungjawabkan secara ilmiah, sehingga dapat bermanfaat bagi 

penggunanya. 

Dalam menyelesaikan pembuatan program dan laporan Tugas Akhir ini, 

penulis telah banyak menerima bimbingan, saran dan masukan dari berbagai 

pihak, baik secara langsung maupun secara tidak langsung. Untuk itu dengan 

segala kerendahan hati, pada kesempatan ini penulis menyampaikan ucapan 

terimaksaih kepada : 

1. Bpk. Joko Purwadi, S.Kom., M.Kom. selaku pembimbing I yang 

telah memberikan bimbingannya dengan sabar dan baik kepada 

penulis, juga kepada 

2. Ibu. Dra. Widi Hapsari, M.T. selaku pembimbing II atas 

bimbingan, petunjuk dan masukan yang diberikan selama 

pengerjaan Tugas Akhir ini sejak awal hingga akhir. 

3. Mama, Ayah, Kakak dan Adek, serta semua keluarga tercinta yang 

memberikan dukungan dan semangat. 

4. Valencia Fransis Sandia dan keluarga yang memberikan semangat 

dan inpirasi. 

5. Margono, Papank, Cardo, Vando, Iwan, Arya, Panjul, serta teman-

teman yang telah memberikan masukan dan semangat. 

© U
KDW



v 
 

6. Pihak lain tidak dapat penulis sebutkan satu per satu, sehingga 

Tugas Akhir ini dapat terselesaikan dengan baik. 

Penulis menyadari bahwa program dan laporan Tugas Akhir ini masih 

jauh dari sempurna. Oleh karena itu, penulis sangat mengharapkan kritik dan 

saran yang membangun dari pembaca sekalian. Sehingga suatu saat penulis dapat 

memberikan karya yang lebih baik lagi. 

Akhir kata penulis ingin meminta maaf bila ada kesalahan baik dalam 

penyusunan laporan maupun yang pernah penulis lakukan sewaktu membuat 

program Tugas Akhir. Sekali lagi penulis mohon maaf yang sebesr-besarnya. Dan 

semoga ini dapat berguna bagi kita semua. 

 

 

 

               Yogyakarta, 5 November 2012 

 

 

 

         Bramana Kuncara Jati 

© U
KDW



vi 
 

INTISARI 

 

PENERAPAN ALGORITMA BEST FIRST SEARCH UNTUK 

PENYELESAIAN PERMAINAN KAKURO 

 

Kakuro merupakan sebuah permainan puzzle logika (puzzle logic game) 

yang dapat mengasah otak pemain untuk berfikir. Permainan ini tiap angka saling 

terkait antara yang satu dengan lainnya. Selain angka yang satu dengan yang 

lainnya saling berkaitan jika dijumlahkan, kemungkinan angka yang dimasukan 

pun cukup banyak. Permainan ini cukup sulit untuk diselesaikan dengan cara 

biasa, maka dari itu penulis ini menerapkan solusi pencarian menggunakan 

komputer. 

 Penyelesaian masalah akan dibuat aplikasi permainan kakuro dengan 

menerapkan algoritma best first search untuk mencari penyelesaian. Algoritma 

best first search mampu untuk menyelesaikan permainan dengan banyak 

kemungkinan dalam mencari solusi. Proses pencarian algoritma best first search 

mampu mencari kemungkinan terbaik sehingga mampu mencari solusi 

penyelesaian. 

Hasil dari penelitian akan diperoleh bahwa algoritma best first search 

dapat mencari penyelesaian permainan Kakuro pada ukuran papan permainan 4x4, 

5x5 dan 6x6 yang memiliki banyak kemungkinan. Efektifitas algoritma best first 

search dalam menyelesaikan permainan ini dipengaruhi nilai terbaik dan proses 

proses pengambil keputusan dari kemungkinan jawaban. 

 

Kata kunci : algoritma best first search, kakuro. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

Kecerdasan buatan (Artificial intelegence) merupakan salah satu cabang 

ilmu komputer yang mensimulasikan kecerdasan manusia, yaitu bagaimana 

komputer mampu mendefinisikan dan mampu menyelesaikan persoalan seperti 

dan sebaik yang dilakukan manusia. Kecerdasan buatan dapat menangani 

persoalan seperti persoalan Matematis (Geometri, Logic, Kalkulus, Integral), 

Bahasa Alamiah (Natural Language Processing), Persepsi (Computer Vision), 

Robotik dan Permainan (Game). Penerapan kecerdasan buatan pada persoalan 

permainan dapat diterapkan dalam berbagai macam tipe permainan. 

Game Kakuro merupakan salah satu permainan dengan menggunakan  

papan (board games). Game Kakuro merupakan implementasi dari kecerdasan 

buatan. Kecerdasan buatan dalam bidang permainan berupa aplikasi-aplikasi yang 

memberikan area pencarian dan penyelidikan yang sangat luas sehingga 

dibutuhkan suatu teknik khusus untuk dapat menyelesaikan permainan tersebut. 

Kakuro merupakan sebuah permainan logika (logic game) yang dapat 

mengasah otak untuk berfikir bagi pemainnya. Cara bermain Kakuro adalah 

pemain menebak dan mengisi kotak-kotak kosong dengan menggunakan angka–

angka. Pemain akan dinyatakan benar jika setiap angka yang diisi pada setiap 

kotak apabila dijumlahkan secara vertikal dan horizontal jumlahnya sesuai dengan 

angka-angka yang sudah di tentukan oleh komputer. Algoritma Best First Search 

akan digunakkan untuk menyelesaikan permainan ini. 
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1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka penulis akan 

membangun sebuah aplikasi permainan kakuro dengan mengimplementasikan 

algoritma Best First Search untuk pencarian solusi permainan tersebut. Adapun 

masalah yang diteliti akan dirumuskan sebagai berikut : 

a. Bagaimanakah algoritma Best First Search dapat digunakan untuk 

mendapat solusi langkah terbaik dalam penyelesaian permainan kakuro? 

b. Bagaimana hasil penyelesaian yang diperoleh dapat ditampilkan semua 

kemungkinan langkah dengan lengkap? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Mengingat kompleksitas sistem yang akan dibuat maka penulis membatasi 

perumusan masalah sebagai berikut : 

a. Permainan kakuro akan dibuat dengan 3 macam ukuran papan yaitu : 4x4, 

5x5,  6x6. 

b. Setiap deret papan permainan baik horizontal maupun vertikal tidak 

diperbolehkan memiliki angka masukan yang sama. 

c. Setiap kotak jawaban dalam setiap papan permainan dipengaruhi 2 soal. 

d. Pencarian solusi dengan menggunakan algoritma Best First Search. 

e. Score tertinggi dari user dihitung dari permainan waktu tercepat tanpa 

bantuan. 

f. Soal yang disimpan harus memiliki nilai jawaban benar. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Melalui penelitian ini tujuan yang ingin dicapai adalah menganalisis 

algoritma Best First Search yang diimplementasikan pada permainan kakuro 

untuk mencari solusi dari setiap soal pada permainan ini disetiap level permainan. 

 

1.5. Metode / Pendekatan 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

a. Metode Studi Pustaka 
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Studi pustaka dilakukan dengan mengumpul dan mempelajari sumber-

sumber pustaka yang berkaitan dengan kecerdasan buatan, algoritma Best 

First Search, serta pembangunan permainan kakuro. Sumber-sumber 

tersebut berupa buku-buku serta sumber-sumber online di internet yang 

dapat dipercaya. 

b. Metode Pembangunan Sistem 

Pembangunan sistem permainan kakuro dan implementasi sistem 

pencarian solusi dari permainan kakuro disesuaikan dengan algoritma Best 

First Search. 

c. Metode pengumpulan hasil 

Pengumpulan hasil dari sistem yang dibuat dengan membuat kesimpulan 

atas kinerja algoritma Best First Search dalam menyelesaikan permainan 

kakuro 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

Penulisan skripsi terdiri dari lima bab, yaitu : 

Bab 1 PENDAHULUAN 

Berisi latar belakang, perumusan, dan batasan masalah, hipotesis, tujuan 

penelitian, serta metode/pendekatan yang dipakai dalam skripsi.  

Bab 2 TINJAUAN PUSTAKA 

Berisi uraian teori-teori pendukung, yaitu teori dasar kecerdasan buatan 

dan algoritma Best First Search serta penjelasan permainan kakuro.  

Bab 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

Menjelaskan tentang rancangan input output serta proses dari perangkat 

lunak dengan algoritma Best First Search, termasuk form–form utama dan 

tombol–tombol yang digunakan untuk memainkan program. 

Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM 

Menjelaskan mengenai hasil implementasi dan pengujian beserta analisis 

mengenai hasil yang didapat. 
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Bab5 KESIMPULAN DAN SARAN 

Berisi kesimpulan mengenai penelitian yang dikerjakan, hasil yang dicapai 

dari penelitian ini beserta kelebihan dan kekurangan sistem. Adapun 

usulan-usulan untuk pengembangan implementasi lebih lanjut. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang diperoleh berdasarkan hasil implementasi program dan 

hasil analisis sistem yaitu : 

1. Algoritma Best First Search dapat memperoleh solusi langkah dalam 

penyelesaian permainan Kakuro. 

2. Hasil penyelesaian dengan algoritma Best First Search mampu 

ditampilkan semua langsung dengan kemungkinan langkah yang tepat. 

 

5.2 Saran 

Penulis memberikan beberapa saran agar di masa mendatang sistem 

dapat dikembangkan menjadi lebih baik karena sistem yang sudah 

diimplementasikan masih memiliki kelemahan. Saran tersebut diantaranya : 

1. Modifikasi pada program yang telah dibuat untuk mengatasi masalah 

penyelesaian permainan Kakuro dengan berbagai Karakteristik Tipe Soal. 

2. Sistem yang dibangun di masa mendatang menggunakan algoritma yang 

lebih cocok dan lebih efisien untuk meyelesaikan permainan Kakuro 

sehingga mampu mendapatkan hasil solusi penyelesaian yang lebih cepat. 

3. Di masa mendatang diharapkan sistem otomatis mampu membuat soal 

sendiri secara acak sehingga tidak diperlukan pembuatan soal secara 

manual. 
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