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INTISARI

Implementasi Algoritma Depth First Search (DFS) dan Backtracking dalam Permainan
FreeCell

Permainan FreeCell merupakan permainan komputer yang mengandalkan
kemampuan logika dan strategi dan termasuk dalam permainan puzzle kartu.
Permainan FreeCell mengharapkan pemainnya untuk memindahkan semua kartu
ke tumpukan fondasi dengan urutan kartu As ke kartu King untuk setiap jenis
kartu (sekop, hati, keriting, dan wajik). Permasalahan yang dihadapi adalah
bagaimana sistem dapat mencari solusi penyelesaian permainan.

Sistem yang dibangun untuk pencarian solusi menggunakan algoritma
DFS dan Backtracking. Pencarian solusi dimulai dengan menentukan keadaan
awal tumpukan kartu setelah pengacakan oleh sistem, kemudian menentukan node
list. Node list berisi eleven-elemen pembentuk solusi. Langkah selanjutnya
memilih node terkiri dari list yang mengarah kepada solusi. Node yang terpilih
akan menjadi parent sebagai acuan untuk melakukan pencarian node pada level
berikutnya. Jika pada suatu level ditemukan node yang tidak dapat diperluas lagi,
atau menemukan jalan buntu, maka ia akan melacak ke belakang (backtracking).

Penggunaan algoritma DFS dan Backtracking tidak selalu menemukan

hasil solusi.

Kata kunci : FreeCell, DFS, Backtracking
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Bab 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Maraknya perkembangan teknologi pada saat ini menjadi salah satu
pendukung makin banyaknya aplikasi game (permainan) komputer. Dengan jenis
permainan yang bermacam-macam serta dukungan tampilan yang menarik,
permainan komputer kemudian menjadi software yang banyak diminati berbagai
kalangan saat ini. Permainan komputer tersebut dijadikan sebagai pengasah
kemampuan dan strategi serta sebagai sarana hiburan pelepas kejenuhan di sela-
sela kesibukan.

Salah satu aplikasi permainan komputer yang juga mengandalkan
kemampuan dan strategi adalah permainan puzzle kartu, FreeCell. Permainan ini
meraih kepopuleran di dunia berkat Jim Horne yang membuat versi grafis
berwarna dan mengimplementasikannya pada Windows.

Permainan FreeCell menggunakan 52 buah kartu yang akan dibagi dalam
8 kolom sebagai kondisi awal dari permainan. Selain itu, FreeCell juga
menyediakan 4 sel kosong (free cell) dan 4 tumpukan fondasi. Tujuan permainan
ini yaitu memindahkan semua kartu ke tumpukan fondasi dengan urutan kartu As
ke kartu King untuk setiap jenis kartu (sekop, hati, keriting, dan wajik). Disinlah
strategi dibutuhkan.

Untuk menentukan penyelesaian permainan FreeCell tersebut, penulis
menggunakan algoritma Depth First Search (DFS) dan backtracking yang akan
menganalisa jalan-jalan menuju suatu solusi yang ada, kemudian memilih salah
satu jalan yang akan mengarah ke solusi terbaik. Kedua algoritma ini hanya
memeriksa semua kemungkinan yang mengarah ke solusi saja, dengan cara
menghentikan penelusuran cabang jika pada suatu saat cabang tersebut sudah

dipastikan tidak akan mengarah ke solusi.



1.2 Rumusan Masalah

Perumusan masalah yang menjadi acuan dalam penyelesaian tugas akhir

ini adalah sebagai berikut :

1.

Bagaimana sistem dapat menerapkan algoritma Depth First Search (DFS)
dan backtracking untuk menyelesaian permainan FreeCell.
Apakah algoritma Depth First Search (DFS) dan backtracking yang

digunakan tepat bila diterapkan dalam menyelesaikan permainan FreeCell.

1.3 Batasan Masalah

Pada penelitian ini, penulis memberi batasan masalah sebagai berikut:
Tampilan permainan FreeCell yang akan dibuat hanya dalam bentuk 2
dimensi, dengan menggunakan 52 kartu dengan 8 kolom, 4 free cell (sel
kosong), dan 4 tumpukan fondasi.

Algoritma pencarian yang akan digunakan adalah algoritma Depth First
Search (DFS) dan backtracking .

Sistem melakukan pengacakan susunan kartu secara random untuk
menentukan keadaan awal.

Sistem akan menampilkan simulasi solusi penyelesaian.

Solusi penyelesaian diberikan langkah per langkah.

Sistem tidak dapat dihentikan selama proses pencarian sedang berjalan.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan sebuah aplikasi

permainan FreeCell yang mengimplementasikan algoritma Depth First Search

(DFS) dan backtracking dalam pencarian solusi penyelesaian.

1.5 Metode / Pendekatan

Metode yang digunakan dalam pengajuan proposal tugas akhir ini adalah :

1. Pencarian langkah penyelesaian optimal dalam permainan FreeCell ini

merujuk pada algoritma Depth First Search (DFS) dan backtracking yang



akan menganalisa segala jalan menuju suatu solusi yang ada, kemudian
memilih salah satu jalan yang akan mengarah ke solusi terbaik. Algoritma
ini hanya memeriksa semua kemungkinan yang mengarah ke solusi saja,
dengan cara menghentikan penelusuran cabang jika pada suatu saat cabang
tersebut sudah dipastikan tidak akan mengarah ke solusi.
Tinjauan pustaka, mempelajari buku, artikel, dan situs yang terkait dengan
pencarian solusi menggunakan algoritma Depth First Search (DFS) dan
backtracking.
Wawancara, melakukan studi dengan metode wawancara kepada praktisi
yang berhubungan dengan permasalahan yang dibahas dalam penelitian
ini.
Tahapan yang dilakukan dalam membangun aplikasi permainan FreeCell
adalah sebagai berikut :
- mempelajari algoritma Depth First Search (DFS) dan
backtracking.
- mempelajari dan menerapkan masalah penyelesaian permainan
FreeCell ke dalam bahasa pemrograman.
- perancangan dan pembuatan program.

- penyusunan laporan Tugas Akhir

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan merupakan struktur dan ringkasan keseluruhan

penulisan laporan tugas akhir secara sistematis yang diuraikan sebagai berikut :

Bab 1 merupakan Pendahuluan, berisi latar belakang masalah, perumusan

Bab 2

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode/pendekatan dan
sistematika penulisan..

merupakan Tinjauan Pustaka, berisi tinjauan pustaka dan landasan teori
yang mendukung penyusunan tugas akhir, mencakup penjelasan mengenai
kecerdasan buatan, algoritma Depth First Search (DFS) dan backtracking,
permainan FreeCell dan penerapan kedua algoritma tersebut dalam

permainan FreeCell.



Bab 3

Bab 4

Bab 5

merupakan Perancangan Sistem, berisi rancangan aplikasi program secara
garis besar, mencakup rancangan tampilan, rancangan proses, rancangan
input dan output serta penjelasan program.

merupakan Implementasi Sistem, berisi implementasi dari perancangan
sistem yang telah dipaparkan pada Bab 3. Pembahasan dalam bab ini akan
meliputi implementasi input, implementasi output, implementasi proses,
kendala dan solusi implementasi, dan laporan-laporan yang dihasilkan.
merupakan Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari permasalahan
yang ditampilkan pada bab pendahuluan dan saran atau masukan dari

penulis untuk pengembangan sistem berikutnya.



Bab 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil implementasi program dan hasil analisis sistem dapat

diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

a. Algoritma DFS dan backtracking diimplementasikan pada permainan
FreeCell untuk membentuk solusi penyelesaian yaitu, memindahkan
kartu yang telah diacak ke tumpukan fondasi dalam kondisi terurut.

b. Algoritma DFS dan backtracking dapat diterapkan dalam pencarian
solusi penyelesaian permainan FreeCell, dengan catatan soal
mempunyai penyelesaian.

c. Implementasi algoritma backtracking dilakukan saat proses pencarian
solusi dimulai, apabila pada suatu kondisi tidak ditemukan langkah
yang dapat dilakukan, maka proses backtracking akan dilakukan.

d. Waktu yang dibutuhkan tidak selalu sama untuk pencarian dengan

keadaan awal yang sama.

5.2 Saran

Sistem yang telah diimplementasikan masih terdapat kelemahan. Oleh
karena itu penulis memberikan beberapa saran agar sistem dapat dikembangkan
lebih baik lagi. Diantaranya, menggunakan algoritma yang lebih sesuai, sehingga
mendapatkan hasil solusi yang diharapkan. Hendaknya proses pencarian sistem
dapat dihentikan atau jeda sehingga memudahkan pengguna apabila proses
pencarian sangat lama. Selain itu, sistem dapat memberikan solusi penyelesaian
per satu langkah kartu, sehingga memudahkan pengguna menyelesaikan

permainan secara manual.
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