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INTISARI 

 

PENERAPAN DEPTH FIRST SEARCH PADA PERMAINAN STRATEGI PUZZLE 

R-QUEST 

 

Permainan R-Quest merupakan permainan strategi puzzle seperti Bejeweled 

mode puzzle. Permainan ini dimainkan oleh satu pengguna dan komputer sebagai 

pemecah masalah soal permainan. Dalam permainan R-Quest, permainan selesai jika 

semua gambar pada papan permainan sudah habis. Banyak kemungkinan langkah 

yang digunakan untuk menghabiskan semua gambar yaitu menghilangkan minimal 3 

gambar yang sama secara mendatar ataupun tegak lurus dan memilih solusi yang 

tepat untuk menyelesaikan permainan. 

 Penerapan metode depth first search digunakan untuk menyelesaikan 

permasalahan permainan R-Quest. Ada tiga ukuran papan permainan yang akan 

digunakan dalam permainan R-Quest ini yaitu ukuran 4x4, 5x5 dan 6x6. Pada setiap 

ukuran papan permainan terdapat beberapa soal yang berbeda-beda yang dapat 

diselesaikan. 

Penerapan metode depth first search pada 10 kali percobaan setiap ukuran 

papan permainan berhasil menemukan solusi permainan secara akurat terutama pada 

soal permainan 4x4 dan 5x5 sedangkan soal permainan 6x6 hanya menemukan 50% 

solusi penyelesaian soal, soal yang diujicoba adalah soal yang dapat diselesaikan 

secara manual. Metode depth first search mampu meneruskan pencarian solusi 

setelah diberikan masukan solusi dari pengguna. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Permainan pada komputer merupakan salah satu implementasi dari bidang 

ilmu komputer yaitu aritificial intelligence yang sekarang ini sudah berkembang 

dengan pesat. Perkembangan permainan pada masa kini telah menjadi mode 

tersendiri di dunia karena mayoritas pengguna komputer menghabiskan sebagian 

besar waktunya di depan komputer untuk bermain permainan. Perkembangan 

yang tanpa batas itu kemudian banyak dimanfaatkan bagi pengembang permainan 

komputer untuk menyampaikan pesan maupun sebagai hiburan Hal ini 

menyebabkan kebutuhan manusia akan permainan pada sebuah mesin komputer 

dapat melakukan permainan seperti yang dapat dilakukan oleh manusia di dunia 

nyata. Salah satu permainan yang menerapkan kecerdasaan buatan yaitu 

permainan R-Quest. 

 R-Quest merupakan permainan strategi puzzle seperti Bejeweled mode 

puzzle. R-Quest terdiri dari beberapa papan permainan dengan ukuran 4x4, 5x5, 

dan 6x6, dan gambar yang digunakan yaitu gambar silang (X) dan bulat (O). 

Permainan dapat diselesaikan dengan menghilangkan minimal 3 gambar yang 

sama silang (X) atau bulat (O) secara tegak lurus atau mendatar tanpa harus 

menggeser gambar tersebut. Permainan selesai jika gambar pada papan permainan 

habis sehingga pemain dapat memilih ukuran papan selanjutnya untuk bermain.  

Permainan R-Quest memiliki kesulitan dalam menyelesaikan permainan 

dan membutuhkan waktu yang cukup lama agar semua gambar pada papan 

permainan habis. Hal ini disebabkan karena pada permainan tidak ada informasi 

tambahan untuk membantu menyelesaikan permainan.  

Permasalahan permainan tersebut dapat diselesaikan dengan berbagai 

metode seperti Breadth First Search, Depth First Search, Best First Search, A* , 

dll. Banyaknya metode tersebut, maka pada tugas akhir ini akan dianalisis 
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penggunaan metode Depth First Search (DFS) untuk mencari solusi permasalahan 

pada permainan R-Quest. Prinsip dasar metode Depth First Search yaitu  

melakukan pencarian mulai node akar kemudian ditelusuri dari tingkat kedalaman 

pertama sebelah kiri kemudian backtracking jika diperlukan sampai menemukan 

node tujuan. Penerapan metode DFS (Depth First Search) pada permainan R-

Quest diharapkan dapat memberikan solusi penyelesaian permainan ini, sehingga 

membantu pemain ketika menghadapi kesulitan dalam menyelesaikan permainan 

ini. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah utama yang 

akan dibahas dalam tugas akhir ini sebagai berikut : 

a. Bagaimana menerapkan metode DFS (Depth First Search) untuk 

menyelesaikan permainan strategi puzzle R-Quest dengan menghabiskan 

semua gambar pada papan permainan. 

b. Apakah metode DFS (Depth First Search) yang digunakan, sesuai untuk 

menyelesaikan setiap soal pada papan permainan R-Quest. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Permasalahan dalam permainan R-Quest cukup beragam sehingga dalam 

mengerjakan tugas akhir ini, terdapat beberapa batasan sebagai berikut: 

a. Metode DFS (Depth First Search) hanya menunjukan 1 solusi 

penyelesaian dalam setiap kondisi di papan permainan. 

b. Fasilitas yang disediakan dalam permainan R-Quest ini sebagai berikut: 

- Permainan hanya dijalankan oleh satu orang pengguna. 

- Permainan dijalankan didalam stand alone komputer. 

- Pemain dapat memilih ukuran papan yang akan dimainkan yaitu papan 

permainan berukuran 4x4, 5x5, dan 6x6 

- Gambar yang dipakai dalam setiap papan permainan yaitu silang (X) 

dan bulat (O) 

- Kondisi setiap gambar tetap, tidak dapat digeser atau dipindahkan. 
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- Pemain dapat membuat soal pada papan permainan yaitu memilih 

ukuran papan dan menyusun gambar permainan sendiri. 

- Jumlah gambar yang dapat dihilangkan minimal 3 gambar yang sama 

silang (X) atau bulat (O). 

- Gambar yang dihilangkan harus disusun secara mendatar atau tegak 

lurus. 

- Tombol solusi DFS yang mampu menunjukkan langkah penyelesaian 

untuk menghabiskan gambar pada papan permainan.  

- Permainan dinyatakan selesai jika pemain berhasil menghabiskan 

semua gambar pada papan permainan. 

c. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembuatan program 

permainan R-Quest adalah Visual Basic. 

 

1.4 Tujuan Penelitian  

Tujuan yang ingin dicapai dalam penulisan tugas akhir ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Membuat suatu aplikasi atau perangkat lunak yang dapat digunakan untuk 

menyelesaikan permainan R-Quest. 

b. Mengimplementasikan metode DFS (Depth First Search) dalam 

permainan R-Quest. 

 

1.5 Metode Penelitian 

Metodologi penelitian yang dipakai dalam penelitian tugas akhir ini adalah 

sebagai berikut: 

a. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan untuk mencari dan mempelajari buku referensi 

tentang kecerdasan buatan khususnya metode DFS (Depth First Search). 

b. Melakukan diskusi dan konsultasi untuk mendapatkan penjelasan tentang 

metode DFS (Depth First Search) dan penerapan pada penyelesaian 

permainan R-Quest. 

c. Pembuatan program dan penyusunan laporan tugas akhir. 
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Langkah-langkah yang digunakan adalah: 

- Mempelajari metode DFS (Depth First Search). 

- Mempelajari dan menerapkan masalah penyelesaian permainan R-

Quest ke dalam bahasa pemrograman.  

- Perancangan dan pembuatan program. 

- Penyusunan laporan Tugas Akhir. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Bab 1 merupakan pendahuluan yang menjelaskan secara singkat isi dari 

Tugas Akhir, meliputi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan dari 

laporan Tugas Akhir, selanjutnya tinjauan pustaka dan landasan teori tentang 

kecerdasan buatan, metode DFS (Depth First Search) serta penjelasan pemainan 

R-quest, terdapat pada BAB 2. 

Analisis dan perancangan sistem yang menjelaskan tentang rancangan 

input dan output serta proses dari perangkat lunak sesuai dengan metode DFS 

(Depth First Search), termasuk form-form utama dan tombol-tombol yang 

digunakan untuk membantu pemakaian program, dijabarkan pada BAB 3 sebagai 

gambaran sistem secara garis besar. 

Sebagai implementasi dan analisis sistem dari perangkat lunak yang telah 

dibuat dijelaskan pada BAB 4, yang didalamnya meliputi prosedur-prosedur 

beserta source code yang terdapat dalam program, tampilan serta analisis dari 

program yang dirancang, dan selanjutnya rangkuman singkat berisikan 

kesimpulan dan saran dari hasil yang telah diperoleh penulis dalam penyusunan 

perangkat lunak permainan R-Quest, terdapat pada BAB 5. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Kesimpulan yang diperoleh berdasarkan hasil implementasi sistem dan 

hasil analisis sistem yaitu : 

a. Pada percobaan soal permainan 4x4 dan 5x5 metode depth first search 

dapat menemukan 100% solusi penyelesaian setiap soal permainan dengan 

catatan bahwa soal dapat diselesaikan secara manual. 

b. Pada percobaan soal permainan 6x6 metode depth first search hanya dapat 

menemukan 50% solusi penyelesaian dari 10 soal percobaan yang 

berbeda, hal ini karena pencarian solusi melebihi batas waktu selama 10 

menit sehingga sistem dianggap tidak menemukan solusi. 

c. Metode depth first search mampu meneruskan pencarian solusi setelah 

diberikan masukan solusi dari pengguna. 

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 : 

a. Sistem yang dibangun di masa mendatang menggunakan algoritma yang 

lebih cocok dan lebih efisien untuk menyelesaikan permainan R-Quest 

sehingga mampu mendapatkan hasil penyelesaian yang lebih cepat. 

b. Di masa mendatang diharapkan sistem otomatis mampu membuat soal 

sendiri secara acak sehingga tidak diperlukan pembuatan soal secara 

manual. 

c. Di masa mendatang diharapkan sistem dapat melakukan proses kembali ke 

langkah sebelumnya jika pengguna memberi masukan salah saat bermain. 
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