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Abstrak 

 

Teori graph merupakan topik yang banyak mendapatkan perhatian saat ini, 

karena model-model yang ada pada teori graph berguna untuk aplikasi yang luas. 

Teori-teori mengenai graph ini telah banyak dikembangkan dengan berbagai 

algoritma yang memiliki kelebihan dan kelemahan masing-masing dalam 

menyelesaikannya. Teori pewarnaan graph merupakan salah satu objek yang 

menarik dan terkenal dalam bidang ilmu graph.  

Pewarnaan sisi graf adalah pemberian warna secara tepat pada garis 

sedemikian rupa sehingga setiap garis yang bertumpuan pada titik yang sama 

diberi warna yang berbeda. Jumlah warna minimal yang dapat digunakan untuk 

mewarnai sisi-sisi dalam suatu graph G disebut indeks khromatik G dinotasikan 

χ’(G). Jika G adalah graph sederhana yang berderajat maksimum titiknya adalah 

m, maka indeks kromatiknya adalah m ≤ χ’(G) ≤ m+1 (As’ad, 2008). 

Hasil pada penelitian ini berupa sebuah sistem untuk 

mengimplementasikan algoritma depth first search untuk mewarnai graph dan 

mencari jumlah warna minimum yang diperlukan untuk mewarnai graph yang 

disebut bilangan kromatik dari G. Dari percobaan-percobaan dengan 

menggunakan graph komplit dan graph sembarang dengan menggunakan 

algoritma Depht First Search, hasil yang diperoleh adalah algoritma Depth First 

Searh tidak menjamin hasil pewarnaan yang diperoleh sudah optimal, karena dari 

58 percobaan terdapat 10 kali pewarnaan tidak optimal. 
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1. 1 Latar Belakang Masalah 

Teori graph merupakan topik yang banyak mendapatkan perhatian saat ini, karena 

model-model yang ada pada teori graph berguna untuk aplikasi yang luas. Walaupun teori 

graph berasal dari bidang ilmu matematika, namun  pada penerapannya, teori graph dapat 

dihubungkan dengan berbagai ilmu dan juga kehidupan sehari-hari. Setiap ilmu dapat 

dikaitkan dengan graph seperti masalah dalam Jaringan Komunikasi, Transportasi, Ilmu 

Komputer, Riset  Operasi, Ilmu Kimia, Sosiologi, Kartografi dan ilmu lainnya. Teori-teori 

mengenai graph ini telah banyak dikembangkan dengan berbagai algoritma yang memiliki 

kelebihan dan kelemahan masing-masing dalam menyelesaikannya. 

Graph adalah struktur abstrak yang terdiri atas simpul dan sisi, sebuah sisi 

menghubungkan dua buah simpul. Graph digunakan untuk menggambarkan struktur 

kombinatorial dan topologi yang dapat dimodelkan sebagai objek dan relasi antar 

objek-objek tersebut. 

Begitu banyak struktur yang dapat direpresentasikan dengan graph, dan banyak 

masalah yang bisa diselesaikan dengan bantuan graph. Jaringan persahabatan pada situs 

pertemanan online atau facebook bisa direpresentasikan dengan graph, vertex-nya adalah 

para pemakai facebook dan ada edge antara A dan B jika dan hanya jika A berteman 

dengan B. Perkembangan algoritma untuk menangani graph akan berdampak besar bagi 

ilmu komputer. 

Teori pewarnaan graph merupakan salah satu objek yang menarik dan terkenal 

dalam bidang teori graph. Pewarnaan graph dibagi dalam 3 bagian, yaitu pewarnaan 

vertex, pewarnaan edge, dan pewarnaan region. Suatu pewarnaan edge dari sebuah graph 

dapat dilakukan (seperti pemberian warna pada setiap edge pada graph) dengan cara 

mewarnai setiap edge pada graph sehingga edge yang bertetangga atau bertumpu pada satu 

titik yang sama mempunyai warna yang berbeda. 



© U
KDW

2 
 

Algoritma yang digunakan dalam menentukan warna pada edge graph ini, yaitu 

algoritma Depth First Search yang melakukan pencarian solusi secara lebih mangkus. 

Algoritma Depth First Search (DFS) adalah pencarian yang berjalan dengan 

meluaskan anak akar pertama dari pohon pencarian yang dipilih dan berjalan dalam dan 

lebih dalam lagi sampai simpul tujuan ditemukan, atau sampai menemukan simpul yang 

tidak punya anak. Kemudian, pencarian backtracking, akan kembali kesimpul yang belum 

selesai ditelusuri. (Inggiantowi, 2008) 

 

1. 2 Perumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, penulis 

merumuskan masalah yang terjadi sebagai berikut: 

1.  Dapatkah algoritma Depth First Search diterapkan dalam pewarnaan edge 

pada graph?  

2.  Apakah dengan menggunakan algoritma Depth First Search akan 

memberikan solusi optimal dalam melakukan pewarnaan edge pada graph? 

 

1. 3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang menjadi acuan dalam pengerjaan skripsi ini adalah : 

1. Graph coloring yang diimplementasikan yaitu hanya pada bagian edge saja. 

2. Graph yang digunakan graph tak berarah 

3. Graph yang diinputkan tidak memiliki loop. 

4. Perancangan sistem yang dilakukan tidak sampai kepada perancangan sistem 

online. 

5. Jumlah inputan vertex maksimal 11 vertex. 

6. Jumlah warna yang disediakan adalah 12 warna, yaitu red, yellow, green, 

blue, brown, pink, purple, yellowgreen, orange, darkblue, gold, skyblue. 

7.  Graph tidak bisa di geser atau di drag. 
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1. 4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Membuat simulasi pewarnaan pada graph dengan menggunakan algoritma  

Depth First Search. 

2. Menerapkan apakah algoritma Depth First Search dapat melakukan 

pewarnaan secara optimal pada graph sembarang. 

 

1. 5 Metode / Pendekatan 

 Penelitian ini dilakungan dengan beberapa tahap, yaitu: 

1. Studi literatur tentang graph coloring. 

2. Merepresentasikan inputan user menjadi sebuah graph. 

3. Mengimplementasikan algoritma Depth First Search dalam pewarnaan 

graph. 

 

1. 6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan tugas akhir ini disusun untuk menguraikan masalah-masalah 

yang akan dibahas pada tiap-tiap bab. Sistematika penulisan tugas akhir ini adalah 

sebagai berikut: 

BAB I.  PENDAHULUAN 

 Bab ini membahas Latar Belakang Masalah, Perumusan Masalah, Batasan Masalah, 

Maksud dan Tujuan, Metode Penelitian, Sistematika Penulisan. 

BAB II.  TINJAUAN PUSTAKA 

  Bab ini berisi  tinjauan pustaka yang akan menjelaskan teori-teori yang relevan 

dengan masalah yang dibahas. 

BAB III. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM  

Bab ini akan menjelaskan analisis sistem dan rancangan umum dari perangkat lunak 

yang akan dibuat serta algoritma Depth First Search yang akan diterapkan pada 

masalah pewarnaan edge graf ini. 

BAB IV. IMPLEMENTASI SISTEM 

  Bab ini menyajikan penerapan algoritma Depth First Search untuk suatu masalah 
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pewarnaan edge graf. Serta menjelaskan pengujian aplikasi yang telah dibuat 

tersebut. 

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari uraian yang telah disampaikan dari bab-bab 

sebelumnya. 
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BAB V 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini merangkum hasil simulasi pewarnaan graph dengan algoritma Depth 

First Search yang telah dibuat dengan beberapa kesimpulan dan saran untuk 

pengembangan lebih lanjut. Kesimpulan dan saran dibuat berdasarkan hasil 

pembahasan pada bab-bab sebelumnya. 

5.1   Kesimpulan 

 

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian mengenai simulasi algoritma Depth 

First Search pada pewarnaan graph ini diperoleh beberapa kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Pada graph komplit (Kn) tidak semua graph berhasil diwarnai sesuai dengan hasil 

teori pewarnaan graph. Hal ini terlihat dari hasil penelitian yang dilakukan dalam 

pewarnaan graph menggunakan algoritma Depth First Search tidak menjamin 

memberikan hasil yang optimal dalam melakukan pewarnaan edge pada graph. 

Hal ini dikarenakan algoritma Depth First Search tidak memperhitungkan dan 

mempertimbangkan langkah urutan pewarnaan berikutnya. 

2.  Pengujian yang dilakukan sebanyak 58 kali dengan 38 kali graph sembarang dan 

20 kali graph komplit terdapat persentase keberhasilan sebesar 84.48% dan 

persentase keakuratannya sebesar 67.24%. Dari hasil pengujian sistem yang 

dilakukan sebanyak 58 kali dengan graph sembarang dan graph komplit diperoleh 

49 kali graph berhasil diwarnai dan 9 kali gagal mewarnai. Kegagalan mewarnai 

diakibatkan karena kurangnya memori untuk menyimpan hasil iterasi pewarnaan 

yang terlalu banyak sehingga memori tidak cukup untuk menyimpan semua hasil 

proses yang mengakibatkan gagalnya mewarnai graph. Kegagalan mewarnai 

graph ini juga dapat disebabkan dengan beberapa faktor seperti, jumlah vertex, 

jumlah edge dan kondisi edge sehingga dapat mengakibatkan gagalnya algoritma 

saat mewarnai graph. 
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3. Program berhasil dibangun untuk mengimplementasikan algoritma Depth First 

Search sebagai pendukung dalam pewarnaan graph.  

 

5.2 Saran 

 

  Aplikasi yang telah dibangun untuk melakukan pewarnaan graph yang 

dikembangkan pada tugas akhir ini masih memiliki banyak kekurangan. Berikut ini 

beberapa saran untuk pengembangan lebih lanjut dalam pengembangan terhadap 

aplikasi ini: 

1. Ditambahkan algoritma pewarnaan edge yang lain dan penerapannya disesuaikan 

dengan jenis graph yang akan diproses. 

2. Menemukan solusi bagaimana meminimalkan warna. 

3. Penambahan animasi dan fitur-fitur lain dalam program agar lebih menarik yang 

dapat menunjang program akan lebih baik lagi. 

4. Mengembangkan program agar dapat diakses online dari internet. 
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