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INTISARI 
 

PERBANDINGAN ALGORITMA BREADTH FIRST SEARCH DAN 

DEPTH FIRST SEARCH PADA PERMAINAN TETRAVEX 

 

 Permainan tetravex merupakan salah satu jenis permainan puzzle. 

Permainan tetravex hanya dapat dimainkan oleh satu orang. Cara bermain puzzle 

tetravex, pemain harus memindahkan semua kotak pada papan soal menuju ke 

papan jawab sampai papan jawab terisi penuh, dengan syarat setiap kotak yang 

berada pada papan jawab harus memiliki nilai sisi yang sama. Permainan ini 

cukup sulit untuk diselesaikan dengan cara biasa, maka dari itu penulis ini 

menerapkan solusi pencarian menggunakan komputer. 

 Untuk membantu memecahkan permasalahan tersebut, maka penulis 

menerapkan algoritma pencarian solusi depth first search dan  breadth first search 

dalam mencari solusi permainan tetravex.  Penerapan algoritma depth first search 

dan  breadth first search digunakan untuk mempelajari cara kerja algoritma dan 

membandingkan hasil dari algoritma pada permainan tetravex. 

 Melalui penelitian ini, penulis berharap pengguna dapat membandingkan 

mana yang lebih efektif  dari solusi pencarian dengan algoritma depth first search 

atau breadth first search dalam mencari solusi permainan tetravex dan pengguna 

dapat memahi cara kerja algoritma depth first search dan breadth first search. 

 

 

Kata Kunci : algoritma depth first search, breadth first search, tetravex. 
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BAB 1 

 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan perangkat komputer  selama beberapa dekade ini sangat 

cepat. Pada awal perkembangannya perangkat komputer hanya berupa alat yang 

mampu digunakan untuk melakukan komputasi yang berhubungan dengan 

aritmatika. Hingga beberapa dekade yang lalu, komputer  sudah berkembang 

menjadi perangkat multifungsi. Beberapa kegunaan komputer sekarang antara lain 

untuk : mengetik, menggambar, mengedit video, main game dll. Pada abad 21 

sekarang komputer digunakan untuk bekerja dan perangkat hiburan. Perangkat 

komputer sebagai hiburan, dikarenakan komputer dapat digunakan untuk bermain 

game. 

Pada perkembangan game komputer, tak luput para pengembang game, 

menggunakan kecerdasan buatan (artificial intelligence) dalam pembuatan 

gamenya. Penggunaan kecerdasan buatan dalam game biasanya bermaksud agar 

permainan game menjadi lebih sulit, menarik dan menantang, tetapi ada juga yang 

menggunakan kecerdasan buatan untuk menyelesaikan permainan seperti game 

puzzle geser dan sudoku. Pada kesempatan ini penulis juga ingin mencoba 

menerapkan kecerdasan buatan pada aplikasi game puzzle tetravex, sehingga 

permainan ini dapat diselesaikan oleh komputer sendiri. 

Permainan puzzle tertravex adalah permainan puzzle untuk satu orang. 

Cara bermain tetravex adalah pemain wajib memindah kotak-kotak angka ke 

dalam papan kosong. Setiap kotak puzzle mempunyai empat sisi yang setiap 

sisinya memiliki angka. Untuk memenangkan permainan permainan tetravex, 

pemain harus memindahkan seluruh kotak ke dalam papan kosong sampai papan 

terisi penuh dan setiap sisi kotak harus bertemu dengan angka yang sama. 

Beberapa orang menganggap permainan puzzle ini sedikit memusingkan, karena 
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 2

permainan ini membutuhkan ketelitian dan sedikit logika untuk memainkannya. 

Untuk mempelajari dan mempermudah game puzzle tetravex ini penulis akan 

mengimplementasi algoritma pencarian secara breadth first search dan depth first 

search untuk mencari solusi penyelesaian. Penerapan 2 algoritma juga bermaksud 

untuk  membandingkan kedua algoritma tersebut pada permainan tetravex. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka penulis akan 

membangun sebuah aplikasi permainan tetravex dengan mengimplementasikan 

algoritma breadth first search (BFS) dan depth first search (DFS) untuk mencari 

solusi penyelesaiannya.  

Adapun masalah yang akan diteliti akan dirumuskan sebagai berikut : 

a. Bagaimana algoritma breadth first search (BFS) dan depth first search 

(DFS) dapat digunakan untuk mendapatkan solusi dalam penyelesaian 

permainan tetravex ? 

b. Bagaimana sistem permainan tetravex yang dibangun dapat menampilkan 

penyelesaiannya dengan mengimplementasikan algoritma breadth first 

search (BFS) dan depth first search (DFS) ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan perumusan masalah diatas, maka penulis membatasi 

perumusan masalah sebagai berikut : 

a. Sistem permainan tetravex yang penulis buat mempunyai 4 macam ukuran 

papan, yaitu : 2x2, 3x3, 4x4, 5x5. 

b. Solusi penyelesaian permainan tetravex menggunakan 2 algoritma, yaitu : 

breadth first search (BFS) dan depth first search (DFS). 

c. Soal pada permainan tetravex dapat dibuat oleh sistem komputer. 

d. Sistem ini dapat menampilkan gambar tree dengan menggunakan 2 

algoritma tersebut. 

e. Sistem ini hanya dapat membandingkan 2 algoritma tersebut, berdasarkan 

waktu dan node dan kedalaman.  
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1.4 Tujuan Penelitian 

Melalui penelitian ini  tujuan yang ingin dicapai oleh penulis adalah : 

a. Mengimplementasikan cara penyelesaian permainan tetravex ini dengan 

algoritma breadth first search (BFS) dan depth first search (DFS). 

Sub tujuan dari penelitian ini :  

b. Sistem dapat menjadi alat bantu pembelajaran algoritma breadth first 

search (BFS) dan depth first search (DFS). 

 

1.5 Metode dan Teknik Penelitian 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini :  

a. Metode Studi Pustaka  

Studi pustaka dilakukan dengan mengumpul sumber-sumber pustaka yang 

berkaitan dengan kecerdasan buatan, algoritma breadth first search (BFS), 

algoritma depth first search (DFS) serta pembangunan permainan tetravex. 

Sumber pustaka berupa buku-buku dan sumber-sumber informasi di 

internet yang dapat dipercaya. 

b. Metode Analisa dan Perancangan Sistem 

Menganalisa dan perancangan sistem dilakukan dengan metode 

perancangan dan pembuatan flow chart, serta form sistem. 

c. Metode Pembangun Sistem 

Pembangunan sistem permainan tetravex dan implementasi sistem 

pencarian solusi algoritma breadth first search (BFS) dan depth first 

search (DFS). 

 

1.6 Sistematika Penelitian 

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini dibagi dalam beberapa bab 

yang setiap bab memiliki isi, yaitu: 

BAB 1 PENDAHULUAN berisi tentang latar penjelasan belakang 

masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode 

penelitian, dan sistematika penulisan laporan. 
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BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA berisi tentang penjelasan tinjauan pustaka 

dan landasan teori tentang kecerdasan buatan, algoritma breadth first search 

(BFS), algoritma Depth First Search (DFS) dan permainan tertavex. 

BAB 3 PERANCANGAN SISTEM berisi tentang penjelasan perancangan 

bentuk flow char cara kerja algoritma breadth first search (BFS), algoritma Depth 

First Search (DFS) dan  perancangan bentuk tampilan permainan tertavex. 

Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM berisi tentang 

penjelasan implementasi breadth first search (BFS), algoritma Depth First Search 

(DFS) dalam permainan tertavex dan analisis sistem kedua algoritma.  

Bab 5 PENUTUP  berisi tentang penjelasan kesimpulan sistem tetravex 

yang dihasilkan dari implementasi dan analisis, serta saran yang dapat digunakan 

untuk perbaikan dan pengembangan sistem tetravex pada masa mendatang. 
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BAB 5 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 Hasil implementasi dan analisis sistem yang telah dilakukan oleh penulis, 

maka mendapat kesimpulan sebagai berikut : 

a. Sistem hanya dapat melakukan pencarian menggunakan metode DFS 

sampai ukuran papan 4x4, jika cabang solusi tidak lebih dari 121, karena 

jika lebih maka akan terjadi StackOverFlow. 

b. StackOverFlow pada DFS terjadi karena penggunaan fungsi rekursif yang 

terlalu dalam saat melakukan backtrack. 

c. Diperlukan perubahan algoritma agar DFS tidak terjadi StackOverFlow, 

tetapi hal ini akan membuat DFS menjadi tidak smurni lagi. 

d. Sistem membutuhkan waktu terlalu lama untuk melakukan pencarian 

solusi secara BFS pada ukuran papan 5x5, kemungkinan karena terlalu 

banyak penataan ulang variabel node yang digunakan. 

5.2 Saran 

Hasil implementasi dan analisis sistem yang telah dilakukan oleh penulis, 

maka mendapat saran sebagai berikut : 

a. Sistem perlu dikembangkan dengan menggunakan algortima lain seperti 

A-Star atau Semut untuk mengetahui algoritma mana yang lebih efektif 

dan efisien dalam melakukan pencarian solusi pada permainan tetravex. 

b. Sistem perlu dikembangkan dengan bahasa pemograman yang lain seperti 

java atau flash untuk mengetahui bahasa pemograman mana yang lebih 

efektif dan efisien dalam pembuatan game tetravex. 
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