
APLIKASI PLANARITY SOLVER UNTUK GRAF PLANAR  
MENGGUNAKAN STRUKTUR GRID RANDOM 
 
 
 
 

Tugas Akhir 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

oleh  
NOVITA LINDAYATI WIYONO 

22084493 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi  

Universitas Kristen Duta Wacana  
2012 

© U
KDW



APLIKASI PLANARITY SOLVER UNTUK GRAF PLANAR 
MENGGUNAKAN STRUKTUR GRID RANDOM 
 
 
 
 

Tugas Akhir 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Diajukan kepada Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi 
Universitas Kristen Duta Wacana  

Sebagai Salah Satu Syarat dalam Memperoleh Gelar 
Sarjana Komputer 

 
 
 

Disusun oleh 
 

NOVITA LINDAYATI WIYONO 
22084493 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi  

Universitas Kristen Duta Wacana  
2012

© U
KDW



© U
KDW



© U
KDW



 

© U
KDW



vi 
 

UCAPAN TERIMA KASIH 
 

 

 Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa yang telah 

melimpahkan rahmat dan anugerah, sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas 

Akhir dengan judul Aplikasi Planarity Solver untuk Graf Planar Menggunakan 

Struktur Grid Random dengan baik dan tepat waktu. 

 Penulisan laporan ini merupakan kelengkapan dan pemenuhan dari salah satu 

syarat dalam memperoleh gelar Sarjana Komputer. Selain itu juga bertujuan melatih 

mahasiswa untuk dapat menghasilkan suatu karya yang dapat dipertanggungjawabkan 

secara ilmiah, sehingga dapat bermanfaat bagi penggunanya. 

 Dalam menyelesaikan pembuatan program dan laporan Tugas Akhir ini, penulis 

telah banyak menerima bimbingan, saran, dan masukan dari berbagai pihak, baik 

secara langsung maupun  secara tidak langsung. Untuk itu, dengan segala kerendahan 

hati, pada kesempatan ini penulis menyampaikan ucapan terima kasih kepada: 

1. Bpk Drs. R. Gunawan Santosa, M.Si., selaku dosen pembimbing I, yang telah 

memberikan bimbingannya dengan sabar dan baik kepada penulis. 

2. Bpk Antonius Rachmat C., S.Kom., M.Cs., selaku dosen pembimbing II, atas 

bimbingan, petunjuk, dan masukan yang diberikan selama pengerjaan tugas 

ini sejak awal hingga akhir. 

3. Mama yang memberi dukungan dan semangat. 

4. Teman-teman terdekat: Ana, Hesti, Miebe, Elfy, Lina, Tennie dkk, teman-

teman seangkatan (TI 2008) yang banyak mendukung, teman-teman kos Echo, 

dan teman-teman lainnya yang telah memberikan dukungan kepada penulis 

untuk maju. 

5. Para responden program ini: Hesti, Ana, Elfy, Tenny dkk, Rita, Grisel, Fanny, 

Andre, Putra, dan Mibe, yang telah meluangkan waktu untuk bersusah-susah 

mencoba program penulis. 

© U
KDW



vii 
 

6. Pihak lain yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu, yang ikut memberi 

dorongan, doa, dan semangat, dan tidak menghambat penulis selama 

pengerjaan Tugas Akhir ini. 

 Penulis menyadari bahwa program dan laporan Tugas Akhir ini masih jauh dari 

sempurna. Oleh karena itu, penulis sangat mengharapkan kritik dan saran yang 

membangun dari pembaca, sehingga suatu saat penulis dapat memberikan karya yang 

lebih baik lagi. 

 Akhir kata, penulis ingin meminta maaf bila ada kesalahan baik dalam 

penyusunan laporan maupun yang pernah penulis lakukan sewaktu membuat program 

Tugas Akhir. Semoga ini dapat berguna bagi kita semua. 

 

 

 

 Yogyakarta, Mei 2012 

 

 

 Penulis 

© U
KDW



 

viii 
 

INTISARI 
 

 

 Game Planarity merupakan game yang menerapkan konsep planaritas dari 

sebuah graf. Cara bermain game ini sederhana, yaitu memindah-mindahkan letak titik 

(verteks) sehingga tidak ada garis (edge) yang berpotongan / bersilangan. Namun, 

jika level semakin tinggi, penyelesaian semakin rumit, sehingga dibutuhkan Solver 

untuk membantu pemain dalam menyelesaikan puzzle ini. 

 

 Penulis mencoba membuat game beserta penyelesaian (Solver) dari game 

Planarity ini. Aplikasi ditulis menggunakan bahasa Flash ActionScript 3.0. Untuk 

menyusun (Solve) sebuah graf, penulis mencoba menggunakan struktur grid. 

Penempatan titik (verteks) dilakukan secara acak, kemudian diuji dan diulang sampai 

terdapat penyelesaian. 

 

 Aplikasi Planarity Solver ini cukup berfungsi dengan baik, meskipun terdapat 

kekurangan yaitu Solver hanya berjalan pada level rendah. Program ini dapat 

dikembangkan dan disempurnakan lebih lanjut, untuk menghasilkan game yang 

memiliki kemampuan yang tinggi dan Solver yang cepat. 
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BAB 1 

 

PENDAHULUAN 
 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 
 Pada bidang matematika dan ilmu komputer, teori graf adalah ilmu tentang 

graf, struktur matematika yang digunakan untuk memodelkan hubungan berpasangan 

antara objek dalam kumpulan tertentu. Graf adalah kumpulan verteks atau node, dan 

kumpulan dari edge yang menghubungkan sepasang verteks. Sedangkan, graf planar 

merupakan sebuah graf yang dapat digambarkan dalam bidang datar dengan suatu 

cara sehingga semua edge hanya berpotongan pada titik ujungnya. Dengan kata lain, 

graf ini dapat digambar sedemikian sehingga tidak ada edge-edge yang saling 

bersilangan / berpotongan. 

 Graf planar dimanfaatkan untuk bermacam-macam penyelesaian masalah. 

Salah satunya yaitu dalam game Planarity. Game ini dibuat menggunakan algoritma 

planarity. Algoritma yang diciptakan oleh John Tantalo ini dapat menciptakan graf 

yang pasti merupakan graf planar. Sedangkan game planarity merupakan game yang 

menerapkan konsep planaritas dari sebuah graf. Pemain diharuskan mengubah graf 

planar yang telah diacak verteksnya sehingga edge-nya saling berpotongan, menjadi 

graf planar tanpa ada perpotongan edge. Caranya dengan memindah letak verteks 

sedemikian rupa dalam bidang permainan. Pemain memenangkan game jika berhasil 

membuat graf planar tanpa edge yang berpotongan. Dalam game ini, diperlukan 

penyelesaian (Solver) dari game pada setiap levelnya. 

 Maka, penulis akan membuat aplikasi penyusun planarity (Planarity Solver). 

Aplikasi ini akan dapat membantu pemain dalam menyelesaikan puzzle planarity. 
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Solver ini akan dibuat menggunakan struktur grid. Struktur grid merupakan cara 

penggambaran graf planar dengan menempatkan verteks-verteksnya dalam posisi 

yang beraturan, yaitu persegi / persegi panjang dengan jarak yang tetap. Graf 

menggunakan struktur ini memiliki jumlah penyelesaian yang terbatas sehingga 

memudahkan perhitungan pembuatan graf planar tanpa perpotongan (graf solusi). 

Metode penempatan verteks yaitu acak (random), dengan perulangan pada setiap 

penyusunannya sampai ditemukan solusi. 

 

1.2. Rumusan Masalah 
 Masalah yang dihadapi yaitu perlunya pembuatan aplikasi Planarity Solver 

untuk membantu menyelesaikan game planarity. Diperlukan graf jawaban yang benar 

untuk membantu pemain. Struktur grid dipakai dalam penyelesaian (Solver) untuk 

penempatan verteks dan pengujian planaritas. Dalam aplikasi ini, akan dibuktikan 

bahwa struktur grid dapat dipakai untuk menempatkan verteks agar terbentuk graf 

planar tanpa perpotongan edge.  

 

1.3. Batasan Masalah 
Batasan masalah dalam pembuatan aplikasi pengujian planarity ini yaitu: 

a. Di dalam game planarity, graf planar awal yang akan diacak verteksnya 

dibentuk oleh algoritma planarity dan dibuat oleh aplikasi game. 

b. Aplikasi ini tidak menerima masukan graf dari pengguna, untuk memastikan 

bahwa graf yang ada adalah graf planar sehingga memiliki penyelesaian. 

c. Sebuah graf dapat memiliki banyak bentuk penyelesaian, sehingga hasil dari 

solver dapat bermacam-macam bentuk, tidak selalu sama. 

d. Penyelesaian dari graf planar acak dalam aplikasi dibentuk menggunakan 

struktur grid, dengan penempatan verteks secara acak (random). Ukuran 

panjang dan lebar grid menyesuaikan jumlah verteks dalam level tersebut. 
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e. Batas maksimum dalam aplikasi Planarity Solver ini yaitu level 10 untuk game 

Planarity, dengan 78 verteks dan 143 edge. Sedangkan, Solver dari Planarity 

hanya dibuat sampai level 2. 

 

1.4. Hipotesis 
Di dalam pembuatan aplikasi pengujian planarity ini, terdapat beberapa hipotesis 

yang dapat diungkapkan: 

a. Sebuah graf planar yang telah diacak verteksnya, jika akan dikembalikan 

menjadi graf planar tanpa perpotongan edge, akan memiliki bermacam-

macam bentuk. 

b. Penyelesaian dapat dibuat menggunakan grid, dengan penempatan verteks 

tepat pada gridnya, sehingga kemungkinan pembuatan graf planar solusi 

menjadi terbatas. 

c. Struktur grid memudahkan pembuatan graf solusi karena membatasi 

kemungkinan graf planar solusi. 

d. Hasil dari penempatan verteks secara acak dalam grid dapat berbeda-beda, 

bergantung pada level maupun ukuran grid yang dibentuk. 

 

1.5. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian dalam membuat aplikasi ini adalah: 

a. Membuat solusi dari graf dalam game planarity.  

b. Membuktikan bahwa penyelesaian dapat terbentuk dengan menempatkan titik-

titik verteks pada grid sedemikian hingga graf yang dihasilkan planar. 

c. Mengetahui peran struktur grid dalam pembuatan Solver, untuk memudahkan 

penyelesaian. 

d. Mengetahui pengaruh ukuran grid dan metode random dalam penempatan 

verteks terhadap keberhasilan aplikasi membuat solusi. 
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1.6. Metode 
Hal-hal yang akan penulis lakukan untuk menerapkan algoritma ini dalam pembuatan 

aplikasi Planarity Solver: 

a. Memahami pengertian graf planar dalam algoritma graf. 

b. Memahami algoritma planarity dan pseudocode-nya untuk membuat graf 

planar. 

c. Memahami cara kerja game planarity. 

d. Memahami penggambaran graf menggunakan struktur grid random dalam 

pembuatan penyelesaian game. 

e. Membuat aplikasi untuk membantu menyelesaikan permasalahan planarity 

(Planarity Solver) dengan menggunakan struktur grid random. 

 

1.7. Sistematika Penulisan 
Adapun sistematika penulisan Tugas Akhir ini adalah: 

 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, 

hipotesis, tujuan penelitian, metode / pendekatan, serta sistematika penulisan. 

 

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi tinjauan pustaka dari jurnal dan artikel yang sudah pernah dibuat 

oleh orang lain. Dalam bab ini, juga dibahas mengenai dasar-dasar teori graf, 

graf planar sebagai salah satu jenis graf, game planarity sebagai contoh game 

berdasarkan graf planar, algoritma dan pseudocode planarity, aplikasi 

penyusun planarity (planarity solver) menggunakan grid, dan metode 

pengacakan (random) yang diterapkan dalam grid. 
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BAB 3 PERANCANGAN SISTEM 

Dalam bab ini diuraikan kebutuhan yang dipakai untuk membangun aplikasi, 

diagram-diagram yang menggambarkan aplikasi yang akan dibuat, struktur 

data, penjelasan yang lebih mendalam disertai dengan contoh, perancangan 

antarmuka, dan perancangan pengujian aplikasi. 

 

BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM 

Bab ini menampilkan pembahasan dari hasil program aplikasi Planarity Solver 

yang dibuat. Pembahasan meliputi implementasi, penggunaan aplikasi yang 

telah selesai dibuat, pengujian, dan analisis. 

 

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan hasil pembahasan program aplikasi planarity solver 

tersebut, dan saran-saran agar aplikasi Planarity Solver bisa menjadi lebih 

baik. 
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BAB 5 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 

 

 

5.1. Kesimpulan 
 Setelah aplikasi Planarity Solver dibuat, diuji, dan dianalisis, terdapat 

beberapa kesimpulan yang dapat ditarik, sebagai berikut: 

a. Graf planar acak dapat dibentuk dengan berbagai cara sehingga graf tersebut 

tidak memiliki perpotongan edge. 

b. Setiap graf planar yang dibentuk dengan algoritma Planarity pasti dapat 

digambarkan dengan struktur grid. 

c. Struktur grid memudahkan proses penyelesaian (Solve), karena membatasi 

kemungkinan bentuk graf planar tanpa perpotongan edge. 

d. Solver dengan pengacakan verteks menggunakan struktur grid akan 

membutuhkan waktu yang cukup lama, bergantung pada hasil acakan, dengan 

melihat ada tidaknya perpotongan pada graf hasil acakan. 

e. Jika level semakin tinggi, proses penyusunan graf hasil acakan menjadi graf 

planar tanpa perpotongan memerlukan waktu yang semakin lama, bahkan 

sampai tidak bisa diselesaikan oleh Solver, karena semakin kecil 

kemungkinan graf planar tersebut edgenya tidak saling berpotongan. 
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5.2. Saran 
 Hal yang dapat diterapkan untuk penyempurnaan aplikasi ini yaitu: 

a. Perlu adanya algoritma untuk mempercepat proses solving dalam grid, 

misalnya melakukan pertukaran ataupun pergeseran verteks penyebab 

perpotongan edge graf planar. 

b. Dimungkinkan adanya Planarity Solver menggunakan bentuk lain selain 

struktur grid, yang lebih efektif dan bisa menyelesaikan game dengan level 

yang lebih tinggi. 
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