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INTISARI 

 

Penerapan Algoritma Depth First Search Pada Permainan Nurikabe 

 

Salah satu aplikasi game yang membutuhkan logika adalah nurikabe. Selain 

menyenangkan untuk dimainkan, permainan ini juga menuntut user untuk 

menggunakan logika untuk mencari solusi dengan aturan yang sedikit rumit. 

Dalam  permainan nurikabe ini sistem akan menampilkan kotak putih sesuai 

dengan ukuran papan permainan, dengan beberapa kotak di beri angka sebagai 

petunjuk untuk mengidentifikasi penentuan kotak berwarna hitam dan kotak 

berwarna putih. Solusi dari permainan nurikabe ini adalah ketika jumlah kotak 

putih sesuai dengan angka yang tertera di kotak putih dan sisa kotak lainya diberi 

warna hitam dengan mengikuti aturan dari game ini. 

Banyak algoritma yang dapat dipakai untuk menyelesaikan permainan 

nurikabe ini. Salah satunya adalah algoritma depth first search. Algoritma depth 

first search akan melakukan pencarian kesemua anaknya sebelum dilakukan 

pencarian ke node-node yang selevel. Jika pada tahap pencarian pencarian solusi 

pada node-node anak menemui jalan buntu maka akan dilanjutkan dengan 

melacak ke belakang atau backtracking. Pada permainan nurikabe penerapan 

algoritma depth first search dilakukan berdasarkan peletakan kotak hitam hingga 

ditemukannya solusi. 

Hasil dari percobaan yang dilakukan algoritma depth first search dapat 

diterapkan dalam pencarian solusi penyelesaian permainan nurikabe, dengan 

catatan soal mempunyai penyelesaian. Serta tipe soal menentukan banyaknya 

eksplorasi node dan backtracking dalam pencarian solusi. Tipe soal di pengaruhi 

oleh tiga faktor yaitu susunan angka, besarnya nilai angka yang menunjukkan 

kotak putih termasuk banyaknya angka dan jumlah dari semua angka yg ada di 

satu soal, serta aturan jumlah kotak putih sesuai dengan angka selalu terpenuhi. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Aplikasi game adalah aplikasi yang sangat berkembang saat ini. Dari anak-

anak hingga orang dewasa suka bermain game. Karena aplikasi game yang sangat 

menghibur sehingga menyenangkan bagi kebanyakan orang. Mulai dari aplikasi 

game yang meniru dunia nyata, sampai game yang membutuhkan konsentrasi dan 

logika. Salah satu aplikasi game yang membutuhkan logika adalah nurikabe. 

 Nurikabe adalah salah satu permainan pengasah logika yang dikeluarkan 

oleh nikoli. Nikoli adalah majalah puzzle pertama di jepang. Selain menyenangkan 

untuk dimainkan, permainan ini juga menuntut kita untuk menggunakan logika 

untuk mencari solusi dengan aturan yang sedikit rumit. Dalam  permainan 

nurikabe ini sistem akan menampilkan kotak putih sesuai dengan ukuran papan 

permainan, dengan beberapa kotak di beri angka sebagai petunjuk untuk 

mengidentifikasi penentuan kotak berwarna hitam dan kotak berwarna putih. 

Solusi dari permainan nurikabe ini adalah ketika jumlah kotak putih sesuai dengan 

angka yang tertera di kotak putih dan sisa kotak lainya diberi warna hitam dengan 

mengikuti aturan dari game ini. 

Banyak algoritma yang bisa digunakan untuk menyelesaikan permainan 

ini seperti DFS (Depth First Search), BFS (Bread First Search), A* dan lainnya. 

Pada skripsi ini penulis akan mencoba untuk  menerapkan algoritma depth first 

search untuk mencari solusi untuk permainan nurikabe. Penerapan algoritma 

depth first search  pada permainan nurikabe diharapkan bisa memberikan solusi 

dari penyelesaian permainan ini, sehingga dapat membantu pengguna ketika 

kesulitan dalam menyelesaikan permainan ini. Pengguna juga diharapkan dapat 

memahami langkah kerja dari algoritma depth first search dalam menyelesaikan 

permainan nurikabe. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada Sub Bab 1.1 akan diuji : 

a. Apakah algoritma depth first Search dapat dimplementasikan pada 

pencarian solusi permainan nurikabe? 

b. Bagaimana hasil penyelesaian yang diperoleh dapat ditampilkan secara 

lengkap beserta dengan langkah penyelesaiannya? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

a. Permainan nurikabe yang dibangun berupa aplikasi desktop dan tidak 

digunakan dalam jaringan komputer. 

b. Batasan kotak adalah 5 × 5, 7 × 7, 9 × 9. 

c. Penentuan soal dapat dilakukan oleh pengguna. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelititan ini adalah membantu penulis dalam memahami dan 

mengimplementasikan algoritma depth first search dalam menyelesaikan 

Permainan nurikabe. 

 

1.5 Metode / Pendekatan 

Metode atau pendekatan yang digunakan penelitian ini ada dua tahap. Tahap 

pertama studi pustaka yaitu dengan dengan mempelajari sumber-sumber pustaka 

yang berkaitan dengan algoritma depth first search dan permainan nurikabe baik 

sumber pustaka dari internet maupun buku-buku. Pada tahap kedua mencoba 

mengimplementasikan algoritma depth first search untuk mencari solusi dari 

permainan nurikabe.   

 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Skripsi ini dibagi kedalam 5 Bab. Bab 1 merupakan PENDAHULUAN 

yang berisi latar belakang masalah yang akan diteliti dan rencana penelitian yang 
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akan dilakukan. Bab 2 berupa LANDASAN TEORI yang berisi uraian dari 

konsep-konsep atau teori-teori yang dipakai sebagai dasar pembuatan skrisp ini. 

Bab 3 merupakan RANCANGAN SISTEM, yang berisi rancangan pembuatan 

program dan prosedur-prosedur yang ada di dalamnya. Bab 4 merupakan 

IMPLEMENTASI SISTEM, yang berisi penjelasan tentang bagaimana rancangan 

pada Bab 3 diimplementasikan dalam suatu bahasa pemrograman. Bab 5 

merupakan KESIMPULAN DAN SARAN, yang berisi kesimpulan-kesimpulan 

yang diperoleh setelah penelitian pada skripsi ini selesai dilakukan. Bab ini juga 

berisi saran-saran pengembangan dari skripsi ini agar dapat menjadi bahan 

pemikiran bagi para pembaca yang ingin mengembangkannya. 

Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan 

Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar Gambar, Daftar Pustaka 

dan Lampiran. 
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Bab 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil implementasi program dan hasil analisis sistem dapat 

diperoleh kesimpulan bahwa Algoritma depth first search diimplementasikan 

pada permainan nurikabe untuk mencari solusi penyelesaian yaitu, melalui 

peletakan kotak hitam sesuai dengan aturan yang berlaku pada permainan 

nurikabe. Jika pada suatu kondisi tidak ditemukan langkah yang dapat dilakukan, 

maka proses backtracking akan dilakukan. Serta tipe soal menentukan banyaknya 

eksplorasi node dan backtracking dalam pencarian solusi. Tipe soal di pengaruhi 

oleh tiga faktor yaitu susunan angka, besarnya nilai angka yang menunjukkan 

kotak putih termasuk banyaknya angka dan jumlah dari semua angka yg ada di 

satu soal, serta aturan jumlah kotak putih sesuai dengan angka selalu terpenuhi. 

 

5.2 Saran  

Sistem yang telah diimplementasikan masih terdapat kelemahan. Oleh 

karena itu penulis memberikan beberapa saran agar sistem dapat dikembangkan 

lebih baik lagi. Diantaranya, menggunakan algoritma yang lebih cocok dan lebih 

efisien untuk penyelesaian nurikabe, sehingga mendapatkan hasil solusi yang 

lebih cepat. Serta sebaiknya sistem otomatis dapat membuat soal sendiri secara 

acak, sehingga tidak perlu lagi pembuatan soal secara manual. © U
KDW
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