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INTISARI

PENYELESAIAN KASUS PADA GAME SOKOBAN DENGAN
MENGGUNAKAN METODE DEPTH FIRST SEARCH DAN A*

Kebutuhan akan suatu hiburan mutlak diperlukan. Dengan perkembangan
teknologi yang ada sekarang terutama dalam bidang multimedia, membuat game
komputer menjadi salah satu yang paling banyak dimainkan diseluruh dunia baik

dalam bentuk game yang dimainkan di console khusus fhaupun yang memang

berjalan di PC, Laptop maupun Handphone.

Game Sokoban merupakan salah satu game ya tis dengan ruang
lingkup masalah yang jelas dimana dalam peny ame ini pemain harus
berhati-hati supaya bisa mencapai kondjsgi”a asa ini sudah banyak

kan masalah seperti dalam

Oleh karepe”1tu pepulis mencoba menerapkan metode Depth-First Search (DFS)

dan A* a@u
efesiensinya “ditinje

menyelesaikan game tersebut.

penyelesaian Game Sokoban untuk diteliti keefektifan dan

dari tingkat keberhasilan dan kecepatan dalam

Kompleksitas keadaan awal dan kedalam pencarian solusi mempengaruhi
hasil pencarian dan keefektifan langkah yang ditemukan dimana kompleksitas
keadaan awal dan tingkat kedalaman tidak mempengaruhi lamanya proses

pencarian.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Kebutuhan akan suatu hiburan mutlak diperlukan. Dengan perkembangan
teknologi yang ada sekarang terutama dalam bidang multimedia, membuat game

komputer menjadi salah satu yang paling banyak dimainkan diseluruh dunia baik

dalam bentuk game yang dimainkan di console khusus Raupun yang memang
berjalan di PC, Laptop maupun Handphone.
Tak heran jika banyak vendor g erlomba-lomba

mengembangkan berbagai varian game. Dim

ian penulis adalah Game Sokoban.

an simple karena pemain hanya perlu

lingkup masalah yang jelas dimana dalam penyelesaian game ini pemain harus
berhati-hati supaya bisa mencapai kondisi akhir (goal). Sehingga dengan fokus
dalam pencarian kemungkinan langkah yang tepat, game ini dapat diselesaikan.
Dewasa ini sudah banyak dikembangkan metode pencarian untuk
menyelesaikan masalah seperti dalam kasus Game Sokoban ini. Baik yang berupa
blind search seperti Breadth- First Search (BFS), Depth-First Search (DFS)
maupun Iterative Deepening Search maupun pencarian dengan informasi atau
Heuristic Search seperti Generate and Test, Hill Climbing, A* (A star) dan

Simulated Anneling.



Masing-masing metode pencarian tersebut tentunya memiliki kelebihan
dan kekurangan masing-masing. Oleh karena itu penulis mencoba menerapkan
metode Depth-First Search (DFS) dan A* dalam kasus penyelesaian Game
Sokoban untuk diteliti keefektifan dan efesiensinya ditinjau dari tingkat

keberhasilan dan kecepatan dalam menyelesaikan game tersebut.

1.2 Perumusan Masalah
Dari latar belakang diatas, masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut :

Bagaimana penerapan Depth-First Search am penyelesaian

kasus pada Game Sokoban ?

1.3 Batasan Masalah
Ruang lingkup permasalah

sebagai berikut :

2) Bentuk papa

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan diatas maka tujuan
penelitian ini adalah :
1. Untuk mengamati tingkat keberhasilan metode Depth First Search dan
A* dalam menyelesaikan persoalan pada Game Sokoban.
2. Untuk mengamati pengaruh kompleksitas keadaan awal terhadap
waktu pencarian solusi pada Game Sokoban ketika diimplementasikan

dengan metode Depth First Search dan A*.



1.5 Metodologi Penelitian
Metodologi penelitian yang dilakukan untuk menyelesaikan skripsi ini
adalah sebagai berikut :
1. Studi Literatur
Penelitian dilakukan dengan mempelajari literature-literatur yang
berhubungan dengan tema yang penulis angkat baik berupa buku text,
jurnal , website , dan kajian-kajian ilmiah lainnya.

2. Bimbingan Terarah dengan Dosen Pembimbing.

Langkah-langkah penelitian dan penyelesaian setiap masalah dalam

pelaksanaan penelitian dilakukan sesuai arahan Dosen

Pembimbing.

1.6 Sistematika Penulisan
BAB 1 merupakan pendah
ini terdapat latar belakang m

penelitian, metodologi pen

Akhir ini.
Pada BAB 2 a
yang mend I mencangkup tentang Artificial Intelligence, teori

) , Penjelasan tentang Game Sokoban dan penyelesaiannya.
: I@z kan dijelaskan mengenai rancangan input output dari system
serta proses yamg terjadi pada system sesuai dengan metode DFS. User interface
dari system juga akan dijabarkan dalam bab ini.

Pada BAB 4 akan mencakup implementasi dan analisa dari system yang
dibangun meliputi source code yang terdapat didalam program, tampilan serta
analisis dari program yang dibangun.

Pada BAB 5 berisi rangkuman singkat meliputi kesimpulan dan saran dari

hasil penelitian yang telah dilakukan penulis.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan analisa yang telah dilakukan terhadap sistem mengacu kepada
hasil pengamatan yang telah dilakukan pada proses uji coba, maka dapat diambil
kesimpulan sebagai berikut :
1. Algoritma Depth First Search dan A* dapafiditerapkan ke dalam

sistem untuk menyelesaikan permasal

tingkat kedalaman pencarian.

n, kedalaman pencarian dan kompleksitas

5.2 Sars
ditambahkan fasilitas undo pada sistem sehingga user dapat
mengulang kembali jika melakukan langkah yang dirasa salah.
2. Perlu ditambahkan fasilitas penyimpanan permainan sehingga user
dapat menyimpan permainan sewaktu-waktu dan tidak perlu

mengulang permainan kembali dari awal jika sistem ditutup.
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