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ABSTRAK 

 

VISUALISASI LANGKAH PERMAINAN MENARA HANOI DENGAN 

ALGORITMA BACKTRACKING 

 

Permainan Menara Hanoi merupakan permainan matematika atau teka-teki 

yang biasa digunakan sebagai permainan edukasi. Permainan ini terdiri dari 3 atau 

4 tiang dan sejumlah piringan dengan ukuran yang berbeda yang bisa dimasukkan 

ke tiang mana saja. Permasalahan permainan ini yaitu memindahkan seluruh 

piringan dari satu tiang ke tiang yang lain dengan mengikuti beberapa aturan 

tertentu dan menyelesaikan permainan dengan solusi yang didapatkan dari 

algoritma backtracking.  

Penerapan algoritma backtracking digunakan untuk menyelesaikan 

permasalahan permainan Menara Hanoi baik dalam bentuk visualisasi. Ada 5 

level permainan yang akan dimainkan dalam permainan Menara Hanoi ini yaitu 

level permainan 3 tiang dengan 3-4 piringan, serta level permainan 4 tiang dengan 

3-5 piringan.  Setiap level permainan dapat diselesaikan oleh sistem dengan 

memberikan langkah terbaik yang merupakan hasil dari proses pencarian solusi. 

Penerapan algoritma backtracking pada setiap level permainan yang 

disebutkan di atas berhasil menemukan solusi permainan 100%. Pada level 

permainan dengan jumlah piringan yang lebih banyak, solusi permainan tidak 

dapat diselesaikan 100% karena semakin luas level pencariannya, semakin banyak 

node yang dikembangkan saat proses pencarian, maka semakin lama waktu yang 

dibutuhkan untuk menyelesaikan proses tersebut. Jika proses tersebut tidak selesai 

dalam jangka waktu yang ditetapkan maka dianggap tidak dapat menyelesaikan 

solusi.  

 

Kata Kunci: Menara Hanoi, Algoritma Backtracking, Solusi 
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BAB 1 

 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1  Latar Belakang 

 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat menyebabkan kebutuhan 

akan kecerdasan buatan (artificial intelligence) semakin pesat. Permainan 

komputer merupakan salah satu bidang yang menggunakan kecerdasan buatan. 

Hal ini lah yang menjadi kebutuhan manusia akan suatu permainan pada sebuah 

mesin komputer yang dapat melakukan permainan seperti yang dapat dilakukan 

manusia di dunia nyata. 

Menara Hanoi adalah salah satu permainan matematika atau puzzle yang 

terkenal di dunia. Permainan ini secara luas dimainkan sebagai stimulasi anak 

sejak Taman Kanak-kanak dan Sekolah Dasar di seluruh dunia. Permainan ini 

biasanya terdiri dari tiga tiang dan sejumlah piringan (disk). Piringan dengan 

ukuran yang berbeda dapat dipindah ke setiap tiang. Pada umumnya puzzle ini 

dimulai dengan piringan yang disusun dalam tumpukan dengan urutan ukuran 

terkecil berada di atas, sehingga membuat bentuk kerucut. Namun pada penulisan 

Tugas Akhir ini permainan Menara Hanoi dimodifikasi tetapi memiliki arah 

permainan yang sama. Tujuan dari teka-teki adalah untuk memindahkan seluruh 

tumpukan piringan ke tiang lain, dengan mematuhi aturan dasar berikut: 

a. Hanya satu piringan yang dapat dipindahkan pada suatu waktu. 

b. Setiap perpindahan terdiri dari mengambil piringan paling atas dari salah satu 

tiang dan memindahkannya ke tiang lain atau di atas piringan lain yang 

mungkin sudah ada pada tiang itu. 

c. Tiang  kedua dapat digunakan sebagai tiang sementara. 

d. Piringan yang lebih besar tidak dapat diletakan di atas piringan yang lebih 

kecil. 
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Permainan ini dapat dimainkan dengan jumlah piringan sebanyak yang diinginkan 

dan hal inilah yang menjadi tantangan permainan tersebut. 

Pada dasarnya permainan ini dapat diselesaikan dengan algoritma yang 

sederhana bahkan tanpa pengetahuan yang mendalam tentang algoritma ini, 

karena Menara Hanoi sendiri adalah permainan dengan logika. Dalam penelitian 

ini penulis akan menggunakan algoritma Backtracking (runut balik) untuk 

menyelesaikan persoalan Menara Hanoi tersebut. Algoritma Backtracking 

merupakan algoritma yang berbasis pada DFS (Depth First Search) sehingga 

dapat mencari solusi persoalan secara lebih mangkus. Algoritma ini tidak 

memeriksa semua kemungkinan solusi yang ada. Hanya pencarian yang mengarah 

ke solusi saja yang selalu dipertimbangkan.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

 Berdasarkan uraian di atas, diharapkan penulis akan menghasilkan suatu 

program permainan Menara Hanoi dengan menerapkan algoritma Backtracking 

dan dapat merumuskan masalah pada program yang akan dibuat tersebut, yaitu : 

a. Bagaimana mengimplementasikan algoritma Backtracking pada permainan 

Menara Hanoi? 

b. Apakah algoritma Backtracking sesuai untuk menyelesaikan setiap level 

permainan Menara Hanoi? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

 Agar pembuatan program permainan Menara Hanoi ini menjadi terarah 

dan memudahkan dalam pembahasan maka digunakan beberapa parameter 

sebagai batasan yaitu: 

a. User dapat memilih jumlah tiang yang akan dimainkan. 

b. Jumlah tiang minimal yang dapat dimainkan adalah 3 – 4 buah tiang. 

c. User dapat memilih jumlah piringan yang akan dimainkan. 
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d. Jumlah piringan yang dapat dimainkan untuk level 3 tiang adalah 3 – 4 

buah piringan. 

e. Jumlah piringan yang dapat dimainkan untuk level 4 tiang adalah 3 – 5 

buah piringan 

f. User dapat meminta sistem untuk menentukan posisi awal piringan dengan 

membentuk piringan menjadi acak secara menyebar ditiang-tiang yang ada 

namun tetap mengikuti aturan permainan atau membiarkannya urut seperti 

yang telah disusun sistem. 

g. Selain tiang awal, tiang manapun dapat menjadi tiang goal, dan tiang 

manapun dapat menjadi tiang buffer. 

h. Mampu menampilkan solusi permainan berupa bantuan 1 langkah terbaik 

selanjutnya. 

i. Mampu menampilkan solusi permainan berupa simulasi permainan 

j. Permainan dinyatakan selesai apabila pemain berhasil memindahkan 

piringan dari tiang pertama ke tiang manapun dalam susunan dari bawah 

ke atas piringan semakin mengecil. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

 Tujuan yang ingin dicapai dengan dibuatnya tugas akhir ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Merancang suatu program permainan Menara Hanoi dengan algoritma  

Backtracking. 

b. Untuk memenuhi salah satu syarat guna memperoleh gelar Sarjana 

Komputer pada Fakultas Teknik Jurusan Teknik Informatika Universitas 

Kristen Duta Wacana Yogyakarta. 

 

 

 

 

©UKDW



 

4 

 

1.5  Metode Penelitian 

 

Metode penelitian yang digunakan dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini 

antara lain : 

a. Melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing mengenai algoritma 

yang digunakan dan prosedur-prosedur dari algoritma tersebut. 

b. Studi pustaka yang bertujuan untuk mempelajari dasar teori dari berbagai 

sumber literature, jurnal, dan internet mengenai Menara Hanoi dan 

algoritma pembelajaran Backtracking. 

c. Mempelajari referensi Tugas Akhir alumni yang terdapat di perpustakaan 

UKDW. 

d. Pengumpulan data-data yang berupa jurnal ilmiah, artikel dan data-data 

lain yang mendukung penelitian penulis. 

 

1.6  Sistematika Penulisan 

 

Sistematika penulisan Laporan Tugas Akhir ini memberikan rincian 

pembahasan setiap bab sehingga dapat memberikan gambaran secara jelas  isi dari 

bab tersebut. 

Bab 1 Pendahuluan memuat latar belakang masalah, perumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan 

laporan Tugas Akhir.  

Bab 2 Tinjauan Pustaka terdiri dari 2 bagian utama yaitu Tinjauan Pustaka 

dan Landasan Teori yang menguraikan tentang teori kecerdasan buatan, algoritma 

Backtracking, serta penjelasan konsep permainan menara hanoi. 

 Pada Bab 3  Analisis dan Perancangan Sistem menjelaskan tentang 

gambaran sistem secara garis besar meliputi rancangan input, output dan proses 

yang terjadi sesuai algoritma Backtracking, serta rancangan antar muka sistem dan 

flowchart yang kemudian diterjemahkan pada sebuah program. 
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Bab IV Implementasi dan Analisis Sistem yang meliputi yang meliputi 

prosedur-prosedur, source code progam, tampilan dan analisis program yang 

dirancang. Pembahasan atau analisis dari penelitian merupakan penjelasan teoritis, 

baik secara kualitatif, kuantitatif, maupun secara statistik dan disajikan dalam 

bentuk grafik, tabel, atau bentuk lain. 

 Bab V Kesimpulan dan Saran merupakan rangkuman singkat yang 

berisikan pernyataan singkat dan tepat yang diperoleh penulis selama melakukan 

penelitian dan penyusunan program. 
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BAB 5 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang diperoleh berdasarkan hasil implementasi sistem 

dan hasil analisis sistem yaitu: 

a. Pada percobaan level permainan 3 tiang dengan piringan 3-4 

buah dan level permainan 4 tiang dengan piringan 3-4 buah, 

proses pembuatan solusi dengan algoritma backtracking dapat 

selesai 100% dengan konsumsi waktu yang wajar. 

b. Pada percobaan level permainan 4 tiang dengan 5 buah 

piringan, proses pembuatan solusi dengan algoritma 

backtracking dapat selesai 100% dengan konsumsi waktu yang 

relatif lama. 

c. Pada percobaan level permainan 3 tiang dengan piringan 5-9 

buah dan level permainan 4 tiang dengan piringan 6-9 buah, 

proses pembuatan solusi dengan algoritma backtracking tidak 

selesai memberikan solusi permainan karena konsumsi waktu 

yang diluar batas. 

d. Keterbatasan kemampuan hardware terutama processor dan 

memory processor untuk menampung proses hasil bactracking 

sangat mempengaruhi hasil komputasi. 
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5.2 Saran 

Penulis memberikan beberapa saran agar dimasa 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 dapat mencoba 

menggunakan metode atau algoritma lain untuk dibandingkan 

dengan algoritma backtracking dari sisi konsumsi waktu serta 

efesiensi perulangan atau fungsi rekursifnya. 

b. Sistem-sistem yang dibangun di masa mendatang dapat 

mencoba algoritma backtracking dengan simulasi atau 

visualisasi untuk kasus game atau permainan lain.  

c. Di masa mendatang diharapkan fitur sistem dapat 

disempurnakan yaitu (1) proses kembali ke langkah 

sebelumnya (undo) jika pemain salah mengambil langkah saat 

bermain, (2) sistem dapat memberikan nilai atau score  pada 

pemain yang dapat menyelesaikan permainan, (3) sistem dapat 

melakukan simulasi dari tengah-tengah permainan, bukan 

hanya dari awal permainan. 
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