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INTISARI 

 

PENERAPAN DEPTH FIRST SEARCH UNTUK PENYELESAIAN PERMAINAN 

MITCH MATCH 

 

Mitch Match merupakan permainan 2 dimensi berbentuk puzzle. Permainan 

Mitch Match terdiri dari beberapa papan permainan dan terdapat beberapa bentuk 

gambar yang berpasangan dalam setiap papan. Setiap papan dapat diselesaikan 

dengan menarik garis lurus pada 2 gambar yang sama bentuknya menjadi 1 garis 

tegak lurus atau  mendatar. Jumlah garis yang ditarik untuk memasangkan 2 gambar 

harus tidak lebih dari 3 garis sehingga semua bentuk gambar dalam papan permainan 

akan habis. Banyak strategi dalam mencari solusi tercepat untuk menghabiskan 

semua gambar dalam papan permainan. 

Penulis menerapkan algoritma depth first search untuk mencari solusi 

tercepat pada setiap soal dalam papan permainan. Ada tiga ukuran papan yang akan 

digunakan untuk penerapan algoritma depth first search dalam permainan Mitch 

Match yaitu ukuran 4x4, 6x6 dan 8x8. Pada setiap ukuran papan permainan akan 

diberikan dua jenis soal yaitu soal yang dapat diselesaikan secara manual dan soal 

yang tidak dapat diselesaikan secara manual. Permainan juga menyediakan fasilitas 

untuk pemain dapat membuat soal. 

Penerapan algoritma depth first search mampu menunjukan solusi 

penyelesaian permainan Mitch Match untuk soal-soal dengan ukuran papan 4x4, 6x6 

dan 8x8 yang secara manual dapat diselesaikan. Hasil analisis dengan 10 kali 

percoban pada setiap papan menunjukan bahawa depth first search tidak mampu 

menujukan solusi langkah untuk soal-soal dengan ukuran papan 4x4, 6x6 dan 8x8 

yang secara manual tidak dapat diselesaikan. 
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BAB I 

Pendahuluan 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Permainan komputer saat ini sudah berkembang sedemikian  pesat karena 

sudah banyak pengguna komputer yang gemar bermain game komputer. Bermain 

game komputer menurut para pengguna komputer dapat memberikan hiburan 

serta dapat meningkatkan kreatifitas dan kecerdasan. Permainan komputer 

merupakan salah satu bidang kecerdasan buatan yang sedang terus menerus 

dikembangkan. Hal ini yang menyebabkan saat ini banyak sekali model 

permainan 3 dimensi maupun 2 dimensi. 

Mitch Match merupakan permainan 2 dimensi berbentuk puzzle. 

Permainan Mitch Match terdiri dari beberapa papan permainan dan terdapat 

beberapa bentuk gambar yang berpasangan dalam setiap papan. Setiap papan 

dapat diselesaikan dengan menarik garis lurus pada 2 gambar yang sama 

bentuknya menjadi 1 garis tegak lurus atau  mendatar. Jumlah garis yang ditarik 

untuk memasangkan 2 gambar harus tidak lebih dari 3 garis sehingga semua 

bentuk gambar dalam papan permainan akan habis.  

Permasalahan yang ditemukan dalam permainan Mitch Match adalah 

bagaimana mencari solusi tercepat untuk menghabiskan semua gambar dalam 

papan permainan. Permainan Mitch Match merupakan permainan yang 

menggunakan teknik pencarian (searching) untuk menyelesaikannya. Ada dua 

teknik pencarian dan pelacakan yang dapat digunakan, yaitu pencarian buta (blind 

search) dan pencarian terbimbing (heuristic search). Permasalahan permainan 

Mitch Match dapat diselesaikan cukup dengan menggunakan pencarian buta 

(blind search). Terdapat 2 algoritma dalam teknik pencarian buta yaitu  algoritma  

BFS (Berdth First Search) dan algoritma DFS (Depth First Search).  

Pada skripsi ini, akan dianalisis mengenai penyelesaian Mitch Match 

dengan menggunakan metode DFS (Depth First Search) sehingga dapat mencari 
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satu solusi tercepat untuk meghabiskan semua bentuk gambar dalam papan 

permainan. Solusi tersebut diharapkan dapat digunakan pemain untuk 

menyelesaikan permainan Mitch Match 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah yang akan 

dibahas dalam skripsi penyelesaian permainan Mitch Match menggunakan metode 

Depth First Search yaitu: 

a. Bagaimana menerapakan metode depth first search untuk menyelesaikan 

permainan Mitch Match. 

b. Apakah metode depth first search yang digunakan sesuai untuk 

menyelesaikan setiap soal dalam papan permainan Mitch Match. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Pembuatan program permainan Mitch Match ini agar menjadi terarah dan 

memudahkan dalam pembahasannya maka digunakan beberapa parameter sebagai 

batasan yaitu: 

a. Metode depth first search hanya menunjukan 1 solusi penyelesaian dalam 

setiap kondisi di papan permainan. 

b. Dalam permainan Mitch Match disediakan fasilitas sebagai berikut : 

- Permainan dijalankan hanya oleh satu orang pemain (single player). 

- Permainan dijalakan di dalam stand alone komputer. 

- Pemain dapat memilih papan permainan yang akan dimainkan yaitu papan 

permainan 4x4, 6x6, dan 8x8. 

- Bentuk gambar yang dipakai dalam setiap papan permainan selalu 

berpasang satu-satu. 

- Gambar-gambar dalam papan permainan tidak dapat digeser atau 

dipindahkan. 

- Pemain hanya dapat menarik garis mendatar atau tegak lurus dengan 

jumlah maksimal garis yaitu 3 garis yang digunakan untuk memasangkan 

tiap gambar dalam papan permainan. 
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- Pemain dapat membuat soal pada papan permainan untuk digunakan 

dalam permainan. 

- Gambar-gambar yang disediakan untuk membuat soal tidak dapat 

ditambah atau dikurangi. 

- Disediakan tombol solusi dari metode DFS dalam permainan yaitu 

diggunakan untuk menunjukan langkah-langkah untuk meghabiskan 

semua gambar dalam papan permainan. 

- Permainan dinyatakan selesai apabila pemain berhasil menghabiskan 

semua gambar pada papan permainan. 

c. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembuatan program 

permainan Mitch Match yaitu Visual Basic. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian tugas akhir ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Membuat suatu aplikasi atau perangkat lunak untuk menyelesaikan 

permainan Mitch Match. 

b. Mengimplementasikan metode depth first search dalam penyelesaian 

permainan Mitch Match 

 

1.5. Metode Penelitian 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian tugas akhir ini adalah : 

a. Studi Pustaka 

Mencari dan mempelajari buku referensi yang berhubungan dengan objek 

yang diteliti. Kegunaan metode ini adalah diharapkan dapat mempertegas 

teori serta keperluan analisis dan mendapatkan data yang sesungguhnya 

untuk diolah lebih lanjut sehingga menghasilkan informasi. 

b. Diskusi dan konsultasi untuk mendapatkan penjelasan tentang metode depth 

first search dan penerapannya pada penyelesaian permainan Mitch Match. 

c. Pembuatan program dan penyusunan laporan tugas akhir. 

Langkah-langkah yang digunakan adalah: 
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- Mempelajari metode depth first search. 

- Mempelajari dan menerapakan masalah penyelesaiaan permainan Mitch 

Match ke dalam bahasa pemrograman. 

- Perancangan dan pembuatan program. 

- Penyusunan laporan tugas akhir. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

BAB I merupakan pendahulan yang menjelasakan secara singkat isi 

dari tugas akhir, meliputi latar belakang masalah, prumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan dari 

laporan tugas akhir, selanjutnya tinjauan pustaka dan landasan teori tentang 

kecerdasan buatan, metode depth first search  serta penjelasan bentuk permainan 

Mitch Match, terdapat pada BAB 2. 

Analisis serta perancangan sistem yang menjelaskan tentang rancangan 

input dan output serta proses dari perangka lunak sesuai dengan metode 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 dijelasakan 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 untuk permainan Mitch Match, terdapat pada BAB 5. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Kesimpulan yang diperoleh berdasarkan hasil implementasi program dan 

hasil analisis sistem yaitu : 

a. Algoritma depth first search dapat diterapkan pada permainan Mitch 

Match untuk mencari solusi penyelesaian, dengan cara meletakan gambar 

pada papan permainan sesuai dengan aturan yang berlaku pada permainan 

Mitch Match.  

b. Algoritma depth first search mampu menunjukan solusi penyelesaian 

permainan Mitch Match untuk soal-soal dengan ukuran papan 4x4, 6x6 

dan 8x8 yang secara manual dapat diselesaikan. 

c. Algoritma depth first search tidak mampu menujukan solusi langkah 

untuk soal-soal dengan ukuran papan 4x4, 6x6 dan 8x8 yang secara 

manual tidak dapat diselesaikan. 

 

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 meyelesaikan permainan Mitch Match 

sehingga mampu mendapatkan hasil solusi 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 diharapakan sistem mampu melakukan undo atau 

kembali ke langkah sebelumnya untuk langkah yang sudah dijalankan 

dalam perminan 
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