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INTISARI 

 

Permainan futoshiki adalah salah satu permainan logika angka yang 

berasal dari Jepang. Permainan ini mirip dengan permainan papan Sudoku, namun 

yang membedakan permainan ini dengan Sudoku yaitu dengan adanya beberapa 

tanda ketidaksamaan, yaitu tanda lebih besar dan lebih kecil.  Aturan permainan 

futoshiki cukup sederhana karena pemain hanya harus mengisi kotak kosong 

sampai kotak terisi penuh. Angka yang harus dimasukkan sesuai dengan besarnya 

ukuran papan permainan, dalam penulisan ini ukuran papan yang digunakan 

adalah 3x3, 4x4, 5x5, 6x6, dan 7x7. 

Dalam penulisan ini, sistem yang dibangun untuk mencari penyelesaian  

permainan futoshiki  dengan cara mengisi semua kotak kosong yang tersedia 

dimulai dari kotak kiri atas hingga kotak kanan bawah. Pengisian kotak kosong ini 

menggunakan metode Breadth First Search untuk mendapatkan solusi dari soal 

permainan futoshiki. 

Algoritma Breadth First Search mampu menyelesaikan permainan ini. 

Jumlah node yang dibangkitkan di dalam permainan ini tergantung dari jumlah 

kotak kosong. Semakin sedikit kotak kosong semakin sedikit jumlah node yang 

dibangkitkan dalam pohon pencarian 

 

Kata kunci : breadth first search, futoshiki,program 
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BAB 1 

 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 
Pada dasarnya setiap orang menyukai permainan, apapun jenis permainannya 

dari yang sederhana sampai yang paling rumit. Hal ini disebabkan karena 

permainan membuat pikiran manusia menjadi rileks ataupun suasana hati menjadi 

nyaman dan tenang. Biasanya orang akan menikmati permainan jika permainan 

tersebut dapat diselesaikan pemecahan masalahnya. Untuk itu dibutuhkan suatu 

program komputer yang mampu memberikan solusi pada setiap permainan yang 

ada dalam komputer. 

Sekarang ini permainan dalam komputer sudah bermacam-macam jenisnya 

dengan berbagai tampilan yang menarik. Salah satu permainan yang terdapat 

dalam permainan komputer adalah futoshiki. Permainan ini adalah permainan 

logika angka yaitu permainan mengisi angka-angka pada papan permainan 

sehingga setiap angka pada setiap baris maupun kolom tidak ada yang sama. 

Permainan ini mirip dengan permainan papan sudoku, namun yang membedakan 

permainan ini dengan sudoku yaitu dengan adanya beberapa tanda seperti tanda 

lebih besar atau tanda lebih kecil pada papan permainan yang artinya angka-angka 

yang diisi juga harus menyesuaikan dengan tanda tersebut. Permainan ini dipilih 

oleh penulis karena permainan ini merupakan permainan sederhana yang mudah 

dimengerti oleh setiap orang dan mampu mengasah logika pengguna. 

Ada banyak algoritma yang mampu menyelesaikan permainan ini. Salah 

satunya adalah algoritma Breadth First Search (BFS) yang menggunakan 

pencarian melebar dalam ruang solusi secara sistematis dan menelusuri semua 

kemungkinan yang ada pada setiap level sampai ditemukannya sebuah solusi. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Permasalahan dalam tugas akhir ini dapat dirumuskan sebagai beritkut: 

- Bagaimana menerapkan algoritma Breadth First Search pada permainan 

futoshiki ? 

- Apakah algoritma Breadth First Search cocok digunakan dalam memberikan 

solusi pada permainan ini ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Pada permainan ini disediakan beberapa ukuran papan permainan yang telah 

disediakan oleh sistem yaitu: 

- Papan permainan berbentuk bujur sangkar berukuran 3x3,4x4,5x5 dan 7x7 

 

 

1.4 Tujuan Penulisan 

Ada beberapa tujuan yang ingin dicapai dalam penulisan tugas akhir ini yaitu: 

- Menganalisis penerapan algoritma Breadth First-Search pada permainan 

futoshiki. 

- Mengasah logika pemikiran terhadap permasalahan pada permainan komputer. 

- Mengaplikasikan permainan ke dalam komputer. 

- Membantu para penggemar permainan futoshiki dalam memberikan solusi 

pada permainan ini. 

 

1.5 Metode Penulisan 

Metode penelitian dalam tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

- Studi literatur tentang konsep dasar algoritma Breadth First Search 

- Analisis kebutuhan dan kondisi dari aplikasi yang akan dibangun baik pada 

tingkat perangkat lunak maupun perangkat keras  

- Perancangan sistem dan aplikasi yang akan dibangun  

- Pembangunan sistem 

- Evaluasi sistem 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan tugas akhir ini, secara garis besar dapat dituliskan 

sebagai berikut: 

Bab 1 berisi tentang pendahuluan, latar belakang masalah yang ada, rumusan 

masalah yang akan diteliti, batasan masalah penelitian, tujuan penulisan yang 

ingin dicapai, metode/pendekatan yang digunakan dalam melakukan penulisan, 

dan sistematika penulisan. 

Bab 2 berisi tentang tinjauan pustaka dan landasan teori yang mencakup 

sejarah kecerdasan buatan, perkembangan bidang aplikasi kecerdasan buatan, 

teori algoritma, sejarah permainan dan aturan permainan, serta penerapan 

algoritma terhadap permainan. 

Bab 3 berisi tentang analisis dan perancangan sistem yang mencakup 

gambaran rancangan antarmuka input, proses, dan output dari sistem yang akan 

dibangun berupa flowchart. 

Bab 4 berisi tentang implementasi dan analisis sistem yang mencakup input, 

proses, dan output dari penerapan algoritma terhadap permainan, serta analisa 

hasil yang diperoleh dari implementasi algoritma ke dalam program komputer. 

Bab 5 berisi tentang kesimpulan dan saran. Kesimpulan berupa hasil analisa 

kinerja algoritma maupun sistem yang dibangun dan kelebihan-kelebihan sistem. 

Saran berupa kelemahan-kelemahan sistem dan usulan solusi terhadap kelemahan-

kelemahan dari sistem. 
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Bab 5 

 KESIMPULAN DAN SARAN  

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis sistem pada bab 4, maka dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

• Penerapan algoritma breadth-first search mampu menyelesaikan solusi 

permainan futoshiki, namun waktu penyelesaian dipengaruhi oleh jumlah 

node yang dibangkitkan dan ukuran papan permainan. 

• Penyelesaian permainan tidak hanya menghasilkan satu buah solusi. 

• Jumlah node yang dihasilkan tidak selalu dipengaruhi oleh jumlah kotak 

kosong dan jumlah tanda, tetapi dipengaruhi oleh posisi kotak soal yang 

memungkinkan pembangkitan node.  

 

5.2 Saran 

Algoritma Breadth First Search kurang cocok untuk diterapkan dalam 

permainan ini karena memiliki banyak solusi. Penulis menyarankan untuk 

menggunakan algoritma lain yang memiliki fungsi heuristic agar solusi yang 

dihasilkan merupakan solusi minimum. 
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