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ABSTRAK 

 
 

Implementasi Algoritma Backtracking Pada Permasalahan Knight Tour, 
Queen Tour, Bishop Tour dan Rook Tour 

 
 

Knight Tour, Queen Tour, Bishop Tour, dan Rook Tour merupakan 
serangkaian perjalanan  dari Kuda, Ratu, Menteri dan Benteng pada untuk 
memenuhi semua kotak pada papan catur. Masalah yang muncul ialah 
bagaimana mencari solusi agar tiap-tiap bidak tersebut dapat memenuhi 
semua kotak pada papan. 

Dalam penelitian ini akan digunakan algoritma backtracking untuk 
mencari solusi dari masalah tersebut. Ukuran papan yang dipakai juga 
bervariasi yaitu 4x4,5x5,6x6,7x7,8x8. Dalam penelitian ini dianalisa 
apakah algoritma backtracking dapat mencari solusi sesuai dengan solusi 
bidaknya. Dengan menggunakan pembobotan untuk mencari langkah 
selanjutnya. 

Setelah diteliti dan dianalisa maka dapat disimpulkan bahwa 
algoritma backtracking bisa diterapkan pada permasalahan Knight tour, 
Queen Tour, Bishop Tour, dan Rook Tour. Untuk penelitian selanjutnya 
mungkin dikembangkan dengan menggunakan algoritma yang berbeda 
dalam menyelesaikan permasalahan ini dengan ukuran papan m x n. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Permainan catur terdiri dari bidak-bidak catur seperti Queen, King, Knight, 

Bishop, Rook dan Pion. Langkah setiap bidak catur berbeda-beda, hal ini  yang 

membuat catur menjadi suatu permainan yang melatih IQ dari  para pemainnya itu 

sendiri. Namun jika bidak-bidak catur ini berjalan sendiri ada suatu permasalahan 

yang muncul, contohnya bidak Knight/kuda punya permasalahan sendiri yaitu 

Knight’s Tour. Begitu juga Queen, Bishop, dan Rook  memunculkan permasalahan 

seperti pada Knight’s Tour.  

Banyak algoritma yang telah ditemukan untuk menyelesaikan masalah-

masalah diatas, salah satunya algoritma Backtracking. Algoritma Backtracking 

merupakan suatu algoritma perbaikan dari algoritma Brute Force dengan 

menggunakan algoritma rekursif dan berbasis pada DFS (Depth-First Search) dalam 

mencari solusi. Selain itu, algoritma ini juga merupakan metode yang mencoba-coba 

dari beberapa keputusan sampai menemukan salah satu solusi. 

Dalam penelitian ini lebih difokuskan untuk pencarian solusi optimal pada 

penyelesaian masalah Knight’s Tour, Queen Tour, Rook Tour dan Bishop Tour pada 

papan catur berukuran 4x4,5x5, 6x6, 7x7 dan 8x8  dengan menggunakan algoritma 

Backtracking. Sehingga ditemukan solusi yang maksimal. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Permasalahan yang muncul sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengimplementasikan algoritma Backtraking dalam menyelesaikan masalah 

Knight’tour, Rook Tour, Queen Tour dan Bishop Tour, sehingga menghasilkan solusi 

optimal.  

2. Bagaimana perbandingan jenis bidak dalam implementasi algoritma backtracking. 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun penyelesaian masalah dalam penelitian ini dibatasi untuk hal-hal 

sebagai berikut: 

1. Jumlah masing-masing bidak(Queen,Knight,Rook,Bishop)hanya 1 untuk tiap 

masalahnya. 

2. Papan catur yang digunakan berukuran 4x4, 5x5 ,6x6 , 7x7, 8x8. 
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3. Bidak yang digunakan yaitu Queen, Knight, Rook, dan Bishop. 

4. Langkah masing-masing bidak(Queen,Knight,Rook,Bishop) sesuai dengan langkah 

bidak-bidak tersebut pada permainan catur. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah bagaimana memperoleh solusi dengan  

mengimplementasikan algortima Backtracking dalam permasalahan Knight’tour, 

Rook Tour, Queen Tour dan Bishop Tour.  Menganalisis faktor-faktor yang 

mempengaruhi efisiensi dan efektifitas algoritma Backtracking. 

 

1.5. Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah : 

a. Studi pustaka 

Studi pustaka dilakukan dengan membaca referensi-referensi dan artikel yang 

berhubungan dengan masalah yang dihadapi untuk menunjang perancangan dan 

pembuatan program serta penulisan tugas akhir. 

b. Perancangan dan Pembuatan program 

Perancangan dan pembuatan program dengan  bahasa pemrograman VB.6 untuk 

mengimplementasikan algoritma Backtracking. 

 

 

 

c. Pengujian dan Analisis 

Pengujian dilakukan dengan melakukan percobaan pada program yang dibuat dan 

melakukan analisis terhadap kinerja dari percobaan yang dilakukan. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan laporan tugas akhir 

ini adalah : 

a. Bab 1 Pendahuluan, pada bab ini akan dijelaskan secara umum mengenai latar 

belakang masalah yang mendasari penelitian ini, perumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metode atau pendekatan yang digunakan, dan 

sistematika dalam penulisan laporan tugas akhir. 
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b. Bab 2 Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, yang akan menjelaskan penelitian-

penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan penelitian ini dan teori-teori yang 

melandasi penelitian ini. 

c. Bab 3 Analisis dan Perancangan Sistem, pada bab ini akan menjelaskan mengenai 

data-data yang diperlukan dalam penelitian, dan cara perancangan sistem. 

d. Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem, pada bab ini akan dibahas mengenai 

implementasi sistem berupa form-form yang dimiliki sistem, serta analisis 

percobaan-percobaan yang dilakukan pada sistem. 

e. Bab 5 Kesimpulan dan Saran, pada bab ini dijelaskan tentang kesimpulan-

kesimpulan yang didapat berdasarkan penelitian yang dilakukan, serta saran-saran 

mengenai pengembangan sistem selanjutnya. 
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Bab 5 

Kesimpulan dan Saran 

 

5.1. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil analisis pada bab 4 maka dapat disimpulkan bahwa :  

1. Algoritma backtracking dapat diterapkan pada permasalahan Knight 

Tour, Rook Tour, Bishop Tour dan Queen Tour. 

2. Penerapan algortima backtracking efektif pada permasalahan ini untuk 

mencari solusi sesuai dengan solusi bidaknya. 

3. Posisi awal bidak, ukuran papan, dan jenis bidak tidak mempengaruhi 

algoritma backtracking untuk mencari solusi sesuai solusi bidaknya.  

 

5.2. Saran 

Saran untuk penelitian yang akan datang : 

1. Sistem dikembangakan dengan menggunakan ukuran papan m x n. 

2. Menembahkan AI pada sistem ini. Dimana bisa saling berlawanan 

antara player dan komputer. 

3. Sistem dikembangkan khusus untuk bidak kuda dengan menggunakan 

algoritma pencarian lainnya. 
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