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ABSTRAK

Masyu merupakan salah satu puzzle yang diterbitkan oleh Nikoli Co.Ltd. Nikoli Co.Ltd. Masyu
atau Pearl Puzzle merupakan sebuah permainan puzzle yang dimainkan dalam sebuah papan
yang berbentuk persegi atau persegi panjang, beberapa persegi di dalam papan permainan
akan diisi dengan lingkaran; setiap lingkaran yang ada memiliki warna antara “putih” (kosong)
atau “hitam” (terisi). Tujuan dari permainan Masyu adalah untuk membuat satu garis tidak
berpotongan dan melewati semua lingkran.

Pada skripsi ini akan dibuat sebuah perangkat lunak untuk penyelesaian permainan Masyu
yang berbasis web. Perangkat lunak yang dibuat merupakan pencari solusi atau solver permainan
Masyu. Perangkat lunak akan dibuat dengan bantuan React.js. React (React.js atau Rea-
ctJS) adalah open-source, front-end, JavaScript library untuk membangun antarmuka pengguna
atau komponen UI. Dari berbagai macam teknik yang dapat digunakan untuk menyelesaikan
permainan Masyu, dipilih algoritma ketetanggaan dan DFS(Depth-first search).

Algoritma ketetanggaan titik adalah algoritma untuk mendapatkan nilai suatu titik yang
melibatkan nilai titik-titik tetangganya dan DFS(Depth-first search) adalah metode pencarian
yang dimulai dengan node awal grafik dan kemudian berjalan lebih dalam dan lebih dalam hingga
menemukan node yang diperlukan atau node yang tidak memiliki anak. Algoritma ketetanggaan
dapat memberikan solusi untuk permainan Masyu tanpa bantuan DFS(Depth-first search)
untuk soal soal tertentu, namun jika belum ditemukan solusi maka akan dilanjutkan oleh DFS.
Algoritma ketetanggaan akan berperan sebagai initial state dalam proses pencarian DFS(Depth-
first search) yang akan menelusuri seluruh kemungkinan, sehingga solusi dari permainan Masyu
akan lebih cepat ditemukan karena kondisi awal pencarian tidak kosong.

Hasil evaluasi dari perangkat lunak adalah permainan Masyu dengan algoritma ketetang-
gaan dapat digunakan untuk menyelesaikan beberapa permainan Masyu tanpa bantuan DFS.
Pemakaian algoritma ketetanggaan dan DFS pada permainan Masyu untuk ukuran papan 6 × 6,
8 × 8, dan 10 × 10 memiliki persentase pemakaian yang hampir sama, dan jumlah titik pada
permainan Masyu, jika semakin banyak belum tentu akan mempercepat waktu pencarian solusi
pada permaianan Masyu.

Kata-kata kunci: Masyu, puzzle, ketetanggaan, DFS, React.js, solusi, permainan





ABSTRACT

Masyu is one of the puzzles published by Nikoli Co.Ltd. Nikoli Co.Ltd. Masyu or Pearl Puzzle is
a puzzle game that is played on a square or rectangular board, some squares on the game board
will be filled with circles; each existing circle has a color between “white” (empty) or “black”
(filled). The goal of Masyu game is to make one non-intersecting line and pass through all the
circles.

In this thesis, a web-based software for the completion of the Masyu game will be created.
The software created is a solution finder or solver Masyu game. The software will be built with
the help of React.js. React (React.js or ReactJS) is a open-source, front-end, JavaScript library
for building user interfaces or UI components. From the various techniques that can be used to
solve Masyu game, the neighboring algorithm and DFS(Depth-first search) are chosen.

The point-neighborhood algorithm is an algorithm to get the value of a point involving the
values of its neighboring points and DFS(Depth-first search) is a search method that starts
with the initial node of the graph and then goes deeper and deeper until it finds the node that
required or nodes that have no children. The neighboring algorithm can provide solutions for
Masyu game without the help of DFS( Depth-first search) for certain questions, but if a solution
has not been found, it will be continued by DFS. The neighboring algorithm will act as the
initial state in the DFS search process (Depth-first search) which will explore all possibilities, so
that the solution from Masyu game will be found faster because the initial search conditions are
not empty.

The evaluation result of the software is that the Masyu game with the neighboring algorithm
can be used to solve several Masyu games without the help of DFS. The use of the neighboring
algorithm and DFS in the Masyu game for board sizes 6 × 6, 8 × 8, and 10 × 10 have almost the
same percentage of usage, and the number of points in Masyu game, if there are more it will not
necessarily speed up the time to find solutions in Masyu game.

Keywords: Masyu, puzzle, adversity, DFS, React.js, solution, game
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Masyu (“evil influence”) merupakan salah satu puzzle yang diterbitkan oleh Nikoli Co.Ltd. Nikoli
Co.Ltd merupakan perusahaan yang menerbitkan puzzle sejak 1980. Versi awal Masyu pertama kali
muncul di Puzzle Communication Nikoli 84 dengan judul Shinju no Kubikazari ("kalung mutiara").
Puzzle itu hanya berisi lingkaran putih. Lingkaran hitam diperkenalkan di Puzzle Communication
Nikoli 90, dan puzzle tersebut diubah namanya menjadi Shiroshinju Kuroshinju ("mutiara putih
dan mutiara hitam"), kemudian pada akhirnya berubah nama menjadi Pearl Puzzle.

Masyu atau Pearl Puzzle merupakan sebuah permainan puzzle yang dimainkan dalam sebuah
papan yang berbentuk persegi atau persegi panjang seperti yang tampak pada Gambar 1.1(a),
beberapa persegi di dalam papan permainan akan diisi dengan lingkaran; setiap lingkaran yang
ada memiliki warna antara “putih” (kosong) atau “hitam” (terisi). Memahami posisi lingkaran dan
bagaimana mereka berinteraksi satu sama lain adalah kunci untuk memecahkan permainan Masyu.
Tujuan dari permainan Masyu adalah untuk membuat satu garis tidak berpotongan dan melewati
semua lingkaran tampak pada Gambar 1.1(b).

Gambar 1.1: Permainan Masyu ketika awal permainan dan penyelesaiannya

Aturan permainan Masyu adalah:
• Semua titik hitam dan titik putih hanya dilewati satu garis.
• Garis yang melewati titik hitam harus langsung berbelok, tetapi tidak dapat langsung berbelok

lagi; semua belokan 90 derajat.
• Garis harus melewati titik putih, dan setelah melewati titik putih harus berbelok baik ke kiri

maupun kekanan titik putih yang dilewatinya.
• Garis tidak boleh bercabang.
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2 Bab 1. Pendahuluan

Pada skripsi ini dibuat sebuah perangkat lunak untuk permainan Masyu yang berbasis web.
Perangkat lunak akan dibuat dengan bantuan React.js. React (React.js atau ReactJS) adalah
open-source, front-end, JavaScript library untuk membangun antarmuka pengguna atau komponen
UI. React dikelola oleh Facebook, komunitas, dan perusahaan. React digunakan karena React
memungkinkan pengembang membuat aplikasi web besar yang dapat mengubah data, tanpa memuat
ulang halaman. Tujuan utama React adalah menjadi cepat, terukur, dan sederhana. Ini hanya
berfungsi pada antarmuka pengguna dalam aplikasi. Ini dapat digunakan dengan kombinasi pustaka
atau kerangka kerja JavaScript lainnya, seperti Angular JS.

Pada skripsi ini, algoritma yang akan digunakan untuk membantu menyelesaikan permainan
Masyu adalah algoritma ketetanggaan dan Depth-first search(DFS). Algoritma ketetanggaan dapat
memberikan solusi untuk permainan Masyu tanpa bantuan DFS untuk soal soal tertentu, namun jika
belum ditemukan solusi maka akan dilanjutkan oleh DFS. Algoritma ketetanggaan akan berperan
sebagai initial state dalam proses pencarian DFS yang akan menelusuri seluruh kemungkinan.
Sehingga solusi dari permainan Masyu akan lebih cepat ditemukan karena kondisi awal pencarian
tidak kosong.

Pada skripsi ini, dibuat sebuah perangkat lunak permainan Masyu berbasis web yang dapat
digunakan untuk mencari jawaban dari soal yang dimasukan dan juga dibuat solver permainan
Masyu yang menerapkan algoritma ketetanggaan dan Depth-first search(DFS). Soal permainan
Masyu akan diambil dari sebuah website yang bernama krazydad [1]. Skripsi ini akan diberi judul
”Penyelesaian Permainan Masyu (Pearl Puzzle) dengan Algoritma Ketetanggaan dan Depth-first
search(DFS)”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah dari penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1. Bagaimana cara kerja algoritma ketetanggaan dan Depth-first search(DFS)?
2. Bagaimana cara mengaplikasikan algoritma ketetanggaan dan Depth-first search(DFS) pada

penyelesaian permainan Masyu?
3. Bagaimana mengembangkan perangkat lunak penyelesaian permainan Masyu dengan menggu-

nakan algoritma ketetanggaan Depth-first search(DFS)?.
4. Bagaimana kinerja algoritma ketetanggaan dan Depth-first search(DFS) pada penyelesaian

permainan Masyu?

1.3 Tujuan
Berdasarkan Rumusan masalah yang telah dipaparkan, tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mempelajari cara kerja algoritma ketetanggaan dan Depth-first search(DFS).
2. Mempelajari cara mengaplikasikan algoritma ketetanggaan dan Depth-first search(DFS) pada

penyelesaian permainan Masyu.
3. Mengembangkan perangkat lunak penyelesaian permainan Masyu dengan menggunakan

algoritma ketetanggaan dan Depth-first search(DFS).
4. Menganalisis kinerja algoritma ketetanggaan dan Depth-first search(DFS) pada penyelesaian

permainan Masyu.

1.4 Batasan Masalah
Untuk mempermudah pembuatan skripsi ini, ada hal - hal yang harus dibatasi, diantaranya:

1. Permainan Masyu minimal adalah 5 × 5 dan maksimal adalah 10 × 10.
2. Jumlah lingkaran yang ada pada permainan Masyu minimal 1 dan maksimal 50% dari ukuran

soal, Masyu 5 × 5 memiliki minimal satu lingkaran dan maksimal 25 lingkaran.
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3. Perangkat lunak dibangun pada web dan bahasa pemrograman yang digunakan adalah
javascript, html, dan framework React.js.

4. Pengujian perangkat lunak akan menggunakan soal - soal yang dapat diselesaikan atau
memiliki solusi yang benar.

1.5 Metodologi
Metodologi yang diterapkan pada penulisan skripsi ini adalah :

1. Tahap Pengumpulan data. Tahap ini adalah tahap untuk mengumpulkan data dari buku-buku,
karya ilmiah, dan sumber-sumber dari internet yang dapat berguna dan berhubungan dengan
penulisan skripsi ini.

2. Tahap perancangan. Tahap ini adalah tahap untuk merancang kelas, algoritma dan tampilan.
3. Tahap pembuatan perangkat lunak. Tahap ini adalah tahap untuk membuat perangkat lunak

menggunakan framework react.js .
4. Tahap pengujian perangkat lunak. Tahap ini adalah tahap untuk menguji algoritma ketetang-

gaan dan Depth-first search(DFS) pada perangkat lunak.
5. Tahap penulisan dokumen.

1.6 Sistematika Pembahasan
Sistematika pembahasan pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Bab 1 Pendahuluan
Bab 1 berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan
masalah, dan metodologi yang digunakan pada penelitian ini.

2. Bab 2 Landasan Teori
Bab 2 berisi dasar - dasar teori dari metode algoritma ketetanggaan, Depth-first search(DFS),
dan React.js.

3. Bab 3 Analisis
Bab 3 berisi analisis masalah dan solusi yang digunakan untuk menyelesaikan masalah tersebut,
analisis tentang latar belakang masalah dan implementasi perangkat lunak.

4. Bab 4 Perancangan
Bab 4 berisi penjelasan yang meliputi perancangan kelas - kelas pada perangkat lunak, metode
algoritma ketetanggaan dan Depth-first search(DFS), dan tampilan perangkat lunak.

5. Bab 5 Implementasi dan Pengujian
Bab 5 berisi penjelasan yang meliputi hasil implementasi tampilan, kode kode penting dan
pengujian metode algoritma ketetanggaan dan Depth-first search(DFS) pada perangkat lunak.

6. Bab 6 Kesimpulan
Bab 6 berisi kesimpulan dari keseluruhan implementasi dan pengujian yang dilakukan pada
penelitian ini.
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