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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. Ban kemungkinan langkah

yang digunakan untuk menghabiskan semua gambar hilangkan minimal 3
gambar yang sama secara mendatar ataupun t
tepat untuk menyelesaikan permainan.
Penerapan metode depth first nakan untuk menyelesaikan
permasalahan permainan R-Quest. papan permainan yang akan
digunakan dalam permainan R- i yai ran 4x4, 5x5 dan 6x6. Pada setiap
ukuran papan permainan t berapa soal yang berbeda-beda 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 gaenghabiskan sebagian

besar waktunya di depan komputer untuk bermai an. Perkembangan

yang tanpa batas itu kemudian banyak dimanfaatkan bang permainan
iburan Hal ini
uah mesin komputer
ukan oleh manusia di dunia

kecerdasaan buatan yaitu

pa papan permainan dengan ukuran 4x4, 5x5,

akan yaitu gambar silang (X) dan bulat (O).

habis sehinggapemain 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* ,

dil. Banyaknya metode tersebut, maka pada tugas akhir ini akan dianalisis



penggunaan metode Depth First Search (DFS) untuk mencari solusi permasalahan
pada permainan R-Quest. Prinsip dasar metode Depth First Search vyaitu
melakukan pencarian mulai node akar kemudian ditelusuri dari tingkat kedalaman
pertama sebelah Kkiri 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
akan dibahas dalam tugas akhir ini sebagai beri

a. Bagaimana menerapkan metode First Search) untuk

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.



- 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 buatan program

permainan R-Quest adalah Visual Basic

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam pen gas akhir ini adalah sebagai

berikut:

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.



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, perumisan masalah, batasan

masalah, tujuan penelitian, metodologi penelitian d
laporan Tugas Akhir, selanjutnya tinjauan p
kecerdasan buatan, metode DFS (Depth Fi penjelasan pemainan
R-quest, terdapat pada BAB 2.

utama dan tombol-tombol yang

program, dijabarkan pada BAB 3 sebagai

yang terdapat dalam program, tampilan serta analisis dari
ancang, 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.



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 manu
b. Pada percobaan soal permainan 6x6 metode irstsearch hanya dapat
menemukan 50% solusi penyelesaia

berbeda, hal ini karena pencarian Si thitbatas waktu selama 10

5.2 Saran

Penulis membegikan bebefapa saran agar di masa mendatang sistem dapat
dikembangkan menjadi | karena sistem yang sudah diimplementasikan

@mahan. Saran tersebut diantaranya :

g/dibangun di masa mendatang menggunakan algoritma yang

lebi

sehingga mampu mendapatkan hasil penyelesaian yang lebih cepat.

dan lebih efisien untuk menyelesaikan permainan R-Quest

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.

63
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