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INTISARI

Evaluasi Penerapan Algoritma Depth First Search

dan Breadth First Search dalam Penyelesaian Permainan Slide Puzzle

Slide puzzle merupakan sebuah permainan sederhana namun menarik untuk
dimainkan karena mampu membuat seseorang merasa penasaran untuk
menyelesaikan susunan puzzle dengan benar. Hal ini membuktikan bahwa meskipun

sederhana slide puzzle cukup sulit untuk diselesaikan, apalagi apabila ukuran puzzle

semakin besar, dengan potongan-potongan puzzle
penulis ingin menciptakan suatu sistem untuk
Fisrt Search dan Breadth First Search dalamgaen ide puzzle.

Penelitian ini menitikberatkan pg@a ingan hasil penyelesaian puzzle

dengan menggunakan algoritma Dépth F arch dan Breadth First Search.

I juga dilengkapi dengan visualisasi tree
sehingga proses pencaria sistem bisa digambarkan melalui visualisasi tree

tersebut.

Den r@g akan sistem ini, user bisa melihat kapankah Depth First
ba

Search lebi aupun Breadth First Search lebih baik dalam penyelesaian slide

puzzle. Selanjutnya penulis berharap sistem ini dapat dikembangkan dengan

visualisasi yang lebih menarik.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Permainan (game) yang semula dimainkan secara nyata, sekarang telah
bisa dimainkan secara maya melalui program komputer. Kemajuan teknologi

informasi dalam bidang kecerdasan buatan menjadi gemicu hadirnya game

dalam sebuah komputer. Game menjadi sarana untuk melepaskan lelah dan

juga melatih logika pemain game itu sendiri. ah banyak jenis
ainkan sendiri,

ingan komputer.

puzzle semakin banyak. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu metode dan
langkah yang tepat untuk menyelesaikan game tersebut secara efektif.

Ada beberapa metode graf yang cocok untuk mencari solusi
permasalahan pada game, seperti DFS, BFS, Best First Search, A*, dan
Greedy. Penulis mengambil 2 dari beberapa metode tersebut sebagai

penelitian, yaitu dengan membandingkan metode DFS dan BFS untuk



mencari metode yang paling tepat diterapkan dalam permainan slide puzzle.

Perbandingan yang diambil jumlah node.

1.2. Rumusan Masalah

Permasalah yang akan dibahas dalam tugas akhir ini adalah :
1. Bagaimanakah menyelesaikan permaian slide puzzle dengan menggunakan
algoritma Depth First Search dan Breadth First Search?
2. Kapankah algoritma Depth First Search lebih baik dibandingkan algoritma

Breadth First Search dalam penyelesaian slide zle ditinjau jumlah

node?
3. Kapankah algoritma Breadth First
algoritma Depth First Search dala : ide puzzle ditinjau dari
jumlah node?
4. Apakah algoritma Depth

lebih baik dalam menyglesa

1.3. Batasan Masalah

Penulis memba alah pada tugas akhir ini sebagai berikut :

First Search and Breadth First Search.

3. Variabel pembanding untuk kedua algoritma adalah jumlah node.

4. Aplikasi dibuat dengan bahasa pemrograman VB.Net 2008, sehingga tidak
dapat melakukan animasi secara otomatis.

5. Penyelesaian yang ditunjukkan oleh aplikasi hanya akan ditunjukkan oleh

visualisasi tree.



1.4. Tujuan

Tujuan dari penulisan tugas akhir ini adalah menggunakan teori
kecerdasan buatan dalam menyelesaikan permaianan slide puzzle dengan
algoritma DFS dan BFS dengan menampilkan langkah-langkah penyelesaian
tersebut dalam tree. Selain itu, membandingkan kedua algoritma yaitu

menganalisis kedua algoritma tersebut, yaitu menghitung jumlah node.

1.5. Metode Penelitian

Metode-metode yang akan digunakan dal saikan tugas akhir
ini antara lain :

1. Studi pustaka mengenai algoritma elalui buku-buku atau

Penulis membagi penulisan tugas akhir ini ke dalama lima bab, yaitu :
Bab | merupakan PENDAHULUAN, yang berisi latar belakang

masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode

penelitian dan sistematika penulisan.
Bab Il merupakan TINJAUAN PUSTAKA, yang terdiri dari dua

bagian utama yaitu, Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori.



Bab 11l merupakan ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
yang terdiri dari pemilihan bahasa pemrograman, perancangan menu,
perancangan input/output yang di dalamnya terdiri dari : perancangan
input, perancangan proses, dan perancangan output; analisis kebutuhan
yang di dalamnya terdiri dari perangkat keras dan perangkat lunak; dan
perancangan metode.

Bab IV merupakan IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM,
yang berisi hasil penelitian dan pembahasan penelitian.

Bab V merupakan KESIMPULAN DAN SARAN, yang berisi

kesimpulan-kesimpulan setelah penelitian dalarmy, skripsi ini selesai

dilakukan. Bab ini juga berisi saran-saran p n dari tugas akhir

ini agar dapat menjadi bahan pemikiran



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Secara umum, program penyelesaian slide puzzle dengan algoritma DFS

dan BFS telah berjalan dan berfungsi sebagaimana yang diharapkan. Selanjutnya,

dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut :

menjadi tolak ukur
h First Search.

1. Jumlah node yang dilalui selama pencarian goal st
pembanding anatar algoritma Depth First Search
2. Dalam kasus penyelesain slide puzzle k

daripada DFS dalam jumlah node yang@ilahui encapai goal. Kondisi

cafan dengan algoritma DFS hanya melalui lebih sedikit node

3 @ dilakukan dengan menelusuri node dari level yang paling
4. Rata-rata hasil perbandingan pencarian goal dengan algoritma Depth First
Search dan Breadth First Search adalah Breadth Fisrt Search lebih unggul
dalam hal efisiensi jumlah node yang dilalui. Dari 140 uji coba, 73 kali hasil

menunjukkan BFS lebih unggul, 59 kali hasil percobaan menunjukkan DFS

lebih unggul, dan 8 kali menunjukkan hasil yang sama.

43



5.2. Saran

Saran yang dapat penulis berikan untuk pengembangan program ini lebih
lanjut adalah :

1. Program dapat dikembangkan dengan menambahkan algoritma lain sebagai
pembanding sehingga analisis terhadap suatu kondisi slide puzzle dapat
diteliti dengan lebih dalam dan dapat ditemukan algoritma yang lebih baik
dibanding algoritma DFS dan BFS dalam menyelesaikan slide puzzle.

2. Program dapat dikembangkan dengan menggunakan puzzle gambar, sehingga

program menjadi lebih menarik dan dapat digunakan pGla sebagai permainan,

bukan hanya simulasi untuk membandingkan be
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